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Impactul pe care il are presa de spe- 
cialilate asupra domeniului in care... 
este specializata difera ca magnitudine 
chiar in funcjie de dorneniu. Jocurile 
(sfera noastrd de interes) sunt un do- 
men iu care "se valureste" cu destu! de 
mare usurinta. Ce se Tntampld insa daca 
noi, cei de la LEVEL, no facem datoria 
de "vdlurire" nu chiar in direcfia 
marelui curent? Cu alte cuvinte, ce se 
intampla dacd Mafia primeste note 
peste 90 din 100 peste tot si numai in 
LEVEL primeste 75? Sau, detaliind, de 
ce a primit Mafia 18/20 la grafica si 
GTAIII a primit 19/20, desi "Mafia are o 
grafica mult mai dragufa decat GTA3"? 
Dupa "dezbaterea" acerba care a avut 
loc pe forumul LEVEL, am ajuns la 
concluzia ca exista lucruri care trebuie 
explicate. In primul rand, nu cred ca e 
cazul sa amintesc de evolufia rapida a 
jocurilor si de schimbarile majjore care 
se petrec deseori Tn interval de luni sau 
chiar sdptamani. Pentru exemplul dat 
mai sus: GTAIII a apdrut la inceputul 
verii ^i, pentru acea perioada, grafica 
era excelenta. Rezulta 19/20 la grafica. 
Mafia are grafica "mai dragutS" decat 
GTAIII, dar a ap^rut in septembrie, cand 
18/20 descrie o alta realitate. 5i asa mai 
departe... 

Problema consta insa in acuzele 
cum ca ni se pare ca "am fi noi ai mai 
dastapti" si ca facem tot posibilul sa ne 
punem impotriva curentului si sa dam 
cu bata acolo unde se canta imnuri. 
Gresit! Intotdeauna am scris asa cum 
ne-a dictat constiinta si experienta. 




Nu uitati c3 LEVEL propune o 
perspective asupra jocurilor si Tn nici un 
caz nu incearca sa o impuni. Cd nu 
"mergem cu valul" mi se pare chiar 
dovada acestor lucruri. De fapt, expresia 
este eronata. Noi nu credem in val... Se 
prea poate ca acest editorial sa se fi 
transformat Tntr-un fel de profesiune de 
credinta, dar cazuri precum review-ul de 
Mafia si mai ales impactul pe care l-a avut 
ne fac sd ne reconsideram pozifia. 
Invariabil, ajungem mereu la aceeasi 
concluzie: se prea poate ca parerea 
noastrd sd se concretizeze inlr-o revista 
vanduta in chioscuri, dar cu siguranta nu 
e "cumparata" de nicdicri. 

■ Mike 



noiembne $002 3 



LEVEL NOIEMBRIE 2002 


LEVEL. CuprinS 



Mike - 

Poza ca poza, dar 
ce zici de plover? 


Mitza - 

Mic $i rau 


Sebah 

Dau licenta 



Locke - 

Mi-au facut-o de 


ziua mea 



BogdanS - 

Casca mea 
antizgomot 



Koniec - 

oSANA bin Koniec 


Marius Ghinea - 

Print re frunze e 
mai... medieval 


DEMO 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 
Final Strike 

Hegemonia - Legions of Iron 
Pharaoh Curse 
Robin Hood 

Speed Challenge - Jacques Villeneuve's 
Rac ing Vision 

EXTRA 

Drivere 

Detonator 40.72 Win9x 

MODS 

de Predator (Harta CS) 

MOD-uri cJe Morrowind 

PATCH 
Divine Divinity 2.0 

Gunlok - fisierul "stricat" de petD-ul de 
luna trecuta 

Heroes of Might and Magic 4 Editor Patch 
Serious Sam - The First Encounter 1.05 
Warcraft III 1.03 


Interfata CD-ului LEVEL este conceputa pentru eventualele daune produse. CD-ul 
s3 ruleze optim pc' o pladl graficS ce LEVEL a fost verit'icat impotriva viru^ilor cu 

suporta minim o rezolujie de 800x600 *i o urmatoarele programe antivirus: Kasperky 
adancime a culorii de 16 bifi. De aceea, nu Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 
este recomandata folosirea acesteia Tntr-un Lab - Rusia) si BitDefender Professional 6.3 
mediu ce nu ofera minimul necesar! (furnizat cJe Soltwin). 

Interfafa poate Fi rulata atat sub Windows 95/ Pentru orice mtrebari legate de 

98/Me cat si sub Windows NT/2000/XP. aplicafjile de pe CD, va rugam sa 

Din cauza multitudinii de configuratii, contactati telefonic, prin fax sau prin e- 

redactia LEVEL nu i^i |x>ate asuma nici o res- mail, autorii programelor respective, 

ponsabilitate in eventualitatea in care apar Este interzisa folosirea in scopuri 

probleme in furictionarea interfetei $i a apli- comerciale (in< hiriere, vanzare) a joc ului 
catiilor. Programele care au intrat in com- furnizat de LEVEL in variants complete, 
ponenfa LEVEL CD au fost testate si selectate ATENJIE! Pentru rularea corecta a 

cu grija in redactia LEVEL. Totu$i, redaejia inlerfetei CD-ului va rec omandam setarea 
nu isi poate asuma nici o responsabilitate unei rezolufii minime*de 800x600, o 

pentru funefionarea anormala a software- adancime a culorii de 16 bi|i *>i folosirea 
ului ^i nici nu poate 11 facuta responsabil5 optiunii Small Fonts! 



4 noembne 2002 


www.level.no 










Prefiminarifle World 
Cyber Games SDOS 


e din nou nevoie de lupta! 


72 - PRELIMINARI1LE 
WORLD CYBER GAMES 2002 

Finalele unui concurs cu bataie Iung3... pana in 
Coreea. 


CuprinS LEVEL 

LEVEL ND EMBRE 2002 


Editorial 

3 

MULTIMEDIA 


$tiri 

6 

The Mystery of the Egyptians 

54 

PREVIEW 


CONSOLE 


Devastation 

12 

Play Station 2 - Batman: Vengeance 

56 

Necromania 

14 

GameCube - Pikmin 

58 

Gothic II 

16 

NBA Courtside 2002 

61 

Slay 

18 





HARDWARE 


REVIEW 






Hardware News 

62 

Divine Divinity 

20 

3D Prophet 9700 PRO 

62 

Sudden Strike 2 

24 

Thrustmaster Walther PPK 

63 

Unreal Tournament 2003 

26 

Toshiba SD-R 1202 Combo 

63 

Battlefield 1942 

30 

Nintendo GameCube 

64 

Chessmaster 9000 

34 

Hercules Fortissimo III 7.1 

66 

Medieval - Total War 

36 

Leadtek WinFast TV 2000 XP Deluxe 

67 

Frontline Attack 

42 

Get Mobile!-!! 

68 

CLASSIC GAME 


LIFESTYLE 


COLLECTION 






Preliminariile 


Eurofighter Typhoon 

46 

World Cyber Games 2002 

72 



Filme - Austin Powers Goldmember 

76 

WALKTHROUGH 


Infidela 

76 

Warcraft III - Reign of Chaos 


CHATROOM 


Tips&Tricks - Partea II 

48 





PC versus console 

78 

1 MOOS 




i 

de_Predator 

52 












































NewS 


World Airliners — ceva cu multe avioane 

Compania britanica Just Flight a 
lansat noi informatii despre noul expan¬ 
sion pentru seria de succes a lui Micro¬ 
soft, Flight Simulators. World Airliners 
este de fapt un box set ce confine ver- 
siuni update-ate pentru doua add-on- 
uri precedente: Phoenix Simulations' 

777-200 Professional si 747-400 Pro¬ 
fessional. Acest box set poate fi down- 
load-at de detinatorii add-on-urilor de 
mai sus, in mod gratuit, de pe site-ul 
www.Justrlight.com. Data lansdrii lui 
World Airliners este 17 octombrie 
2002 . 



Real War: Rogue States este lansat 



Simon& Schuster au anuntat cd stra- 
tegia lor in timp real tocmai a fost lan- 
sata in Statele Unite si candva intr-un 
viitor apropiat va aparea si Tn Europa. 
Aceastd strategic militara va pune juca- 
torul in situatia de a lupta Tmpolriva 
unei organizatii teroriste numitd Inde¬ 
pendent Liberation Army si va beneficia 
de 14 misiuni pentru single player, pes- 
te 20 de harti pentru skirmish si multe 
optiuni legate de jocul in multiplayer, 


printre care harfi doar pentru lupte aeri- 
ene sau hdrti doar pentru arme nucle- 
are. Un lucru interesant este faptul ca 
toate uniformele, vehiculele $i restul lu¬ 
cru rilor prezcnte Tn acest joc sunt luate 
din realitatea Tnconjuratoare, dar sunt 
un pic sceptic Tn privinta uniformelor 
celor din I LA, deoarece acestia sunt 
cam virtuali si nimeni nu a avut ocazia 
sa stea fafa in fata cu unul dintre ei. 



Xbox 2 Tnainte de PlayStation 3 

Dacd e sa ne luam dupa J. Allard, 
care este cineva pe la Microsoft, Xbox 2 
va fi lansat de Microsoft inainte de Play¬ 
Station 3 de la Sony. Aceastd declaratie 
este prima facuta in mod oficial de un 
reprezentat a I Microsoft. 

Cand a fost strans cu usa referitor la 
anunful Sony de a lansa PS3 Tn 2005, J. 
Allard a spus: "Un lucru am invdtat din 
experienta: nu le vom mai permite sa 
aiba un start mai bun decat noi. Si asta 
este tot ce pot spune!". 


GTA 3 On-line? 

inainte de lansarea lui Grand Theft 
Auto 3 pe PC, cei de la Rockstar Games 
promiteau un mod multiplayer pentru 
mult asteptatul lor joc. Ei bine, chiar daca 
jocul s-a bucurat de un imens succes, 
partea de multiplayer a lips it cu desa- 
varsire si sunt sigur ca multi dintre voi si- 
ar fi dorit a$a ceva. Ei bine, cei de la Take- 
Two Interactive Software tocmai au 
Tncheiat un contract cu GameSpy Indus¬ 
tries prin care acestia din urmd se vor 
oc.upa de toate detaliile legate de adap- 


tarea titlurilor distribuite de Take-Two 
(inclusiv GTA3) la modul de joc on-line. 
Mai ramane o singura Tntrebare: cand? 

Sam Seriosu 9 se intoarce 
Tnapoi 

Dupa imensul succes al primelor doua 
jocuri din seria Serious Sam, cei de la Cro- 
team au decis ca a venit momentul sa se 
apuce de Serious Sam 3, joc ce ar trebui sS 
fie lansat candva la sfarsitul anului. Stirea este 
deocamdata doar la stadiul de zvon, dar se 
pare ca vom alia mai multe Tn momentul Tn 
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Post Mortem 

Microids, cei cc au facut si Syberia, 
ne-au mai dat ceva de gandit. Ceea co 
au Idsat ei sa le scape in materie de in- 
formatie legate de Post Mortem ne face 
s3 ne Tnfioram. Jocul, ce are ca locatie 
Parisul anilor '20, te are ca erou pe tine, 
Gus MacPherson. in postura de ameri- 
can expatriat si, pe deasupra, si ex-de- 
tectiv, esti atras in investigarea unui 
asasinat foarte sangeros si foarte ritualic 
al unui cuplu, tot american nu stiu 
cum de numai americanii sunt implicati 
in asasinate, crime rituale si alte aseme- 
nea - a carui afacere tocmai a falimen- 
tat. Pe tot parcursul acestui joc esti se- 
dus si abandonat de misterioasa Sophia 
Blake, dar esti scos din belele de cel de¬ 
al saselea simt de care dispui din copi- 
larie. PR manager-ul de la Microids, 


Cedric Orvoine, spune: "MacPherson 
era subiectul unor viziuni ce Tl bulver- 
sau inca de la o varsta frageda. Aceste 
viziuni l-au ajutat in cariera sa de detec- 
tiv, reusind sa rezolve niste cazuri des- 


tul de dubioase...". Jocul trebuie sa apa- 
ra in decursul acestui an sau in decur- 
sul a ce a mai ramas din el, dar nu se 
stie exact cand, deoarece nu i s-a gSsit 
un distribuitor serios pan3 acum. 


Pasaj prin munte pentru armata Americii 


America's Army, jocul scos de ar¬ 
mata americana pentru a castiga adepti 
in randul oamenilor ce se apropie din 
cand in cand de un calculator, va mai 
primi un patch. Acest patch pentru Ame¬ 
rica's Army va conti ne o noua harta 
numita Mountain Pass, care este de fapt 
o continuare a hartii Bridge. Aici va tre- 
bui ca echipa de asalt sa ajunga din ur- 
mS si sa recupereze un convoi ce a fost 
capturat de forjele inamice. Update-ul 
va mai confine de asemenea un Com¬ 
bat Effectiveness Meter (CEM). Aceasta 
este o statistic^ ce Tti arat3 cat de pregatit 
pentru luptd esti in orice moment. Acest 
CEM variaza in funcfie de o gr^mada de 
factori, cum ar fi viteza de deplasare, 


care cei de la Croteam vor termina lucrul la 
versiunea pentru Xbox a lui Serious Sam. 

Microsoft vs- Sony 

Dupa ce a reusit sa cumpere un de¬ 
veloper important (Rare) pe o suma de 
bani «ii mai importanta, Microsoft se pa¬ 
re ca se uita cu jind si la Konami. Micro¬ 
soft are de gand sa cumpere unui dintre 
cei mai mari developeri pentru console 
si sa isi asigure cel pufin un project ce 
va fi cu siguranta best-seller (Metal Gear 
Solid 3), eventual exclusiv pentru Xbox. 


sanatatea, clasa soldatului, pozitia fata 
de lider etc. Tinand cont de acest CEM, 
jucatorii vor avea o idee foarte clara 
asupra sanselor de a lovi tinta in timpul 
luptei. O alta t’unctie introdusa odata cu 
acest update va mai fi si sistemul onoarei. 
Fiecare jucator va porni cu o valoare a 
onoarei de 10, iar in functie de valoarea 
morala a actiunilor sale, aceasta va sca- 
dea sau va create. 

Pe masura ce aceasta valoare va 
creste, vei avea posibilitatea de a o 
t'olosi pentru a-ti augmenta abilitatile. 
Patch-ul va avea intre 20 si 30 de mega 
si va avea nevoie, pentru a fi instalat, si 
de un patch ce va aduce jocul de la 
versiunea 1.2.1 la cea necesara. 


Ce le sta in cale? Sony, care s-ar 
vedea astfel lipsita de unui dintre cele 
mai mari hituri care se pregateau pentru 
PlayStation 2. Avand in vedere faptul ca 
atat Sony, cat si Microsoft au destui bani 
de aruncat intr-o asemenea lupta, va fi 
interesant de vazut cine va ie^i invingStor. 

Acclaim plate^te amenda 
pentru depa^irea vitezei 

in cadrul unei campanil publicitare 
foarte agresive pentru promovarea jocului 
Burnout 2: Point of Impact, Acclaim a 



declarat ca va plati amenzile pentru depa- 
sirea vitezei primite de soferi in data de 11 
octombrie. Departamentul Transportu- 
rilor in Comun (RAT-ul lor) nu a fost de 
acord cu aceastS idee, deoarece au con- 
sideratcS unui dintre potenfialii idioti care 
ar dcpasi viteza ar putea da peste unul- 
doi micufi in drum spre scoala. 

Championship Manager A demo 

Sports Interactive a anunlat ca pe data 
de 24 octomlarie a lansat un rolling demo 
pentru Championship Manager pe site-ul 
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James Bond 007: INIightFire 


In aceasta toamna un nou film din 
seria Bond va veni la cinematografele de 
pe langa ei. Ei, americanii, deoarece noi 
mai trebuie s3 asteptdm pana la anul. Cum 
acest film nu era de ajuns, cei de la EA vor 
lansa si ei un joc cu lames Bond original m 
totalitate. Acest joc se numeste James Bond: 
NightFire si va putea fi jucat pe Xbox, PS2, 
GameCube si PC. Joel Wade, producatorul 
jocului, a dat publicitStii fx>vestea in jurul 
direia seTnvartetotul. Raphael Drake este 
set'ul lui Phoenix International, o 
organizafie "ecologies" ce ar trebui sa 
scape Pamantul de focoasele nucleare 
scoase din uz ale armatei americane. Nor¬ 
mal ca trebuie s3 scape de ele intr-un mod 
toarte onorabil pentru toata lumea, dar lui, 
normal, nici prin cap nu Ti trece acest 


lucru. Ceea ce are el de gand este s3 le tin3 
pe toate pan3 are un numar destul de ma¬ 
re pentru a prelua control u I asupra Tntregii 
omeniri. Este bogat, extrem de destept si 
bineinteles lipsit de scrupule - exact pe- 
rechea potrivita pentru James Bond. Toate 
versiunile pentru NightFire sunt progra- 
mate sa apara pe piat3 in noiembrie. 




Combat: Flight Simulator 3 — tot ceva cu avioane 



oficial. Acest demo poate ti download-at de 
la adresa www.sigames.com. Pe langa acest 
demo, care va prezenta primele imagini din 
meciurile desfasurate in timp real ale jocului, 
vom mai putea intra si in posesia ultimului 
patch pentrn Championship Manager Sea¬ 
son 01/02 care va update-a caracteristicile 
jucatorilor pentru sezonul 02/03 si va intro¬ 
duce pentru prima data liga coreeana. 

Mort dupa jocuri 

Chiar asa. Un tip din Coreea de Sud a 
murit dupa ce a jucat 86 de ore non-stop 


Microsoft Games Studios au lansat 
pe data de 24 octombrie Combat Flight 
Simulator 3: Battle for Europe. Acum 
pilotii de vanatoare vor avea posibi- 
litatea de a zbura pe parcursul unor 
evenimente istorice din cadrul raz- 
boiului aerian dus deasupra Europei 
de nord-est in a doua jumatate a anului 



la un Internet Cafe de-al lor. Dupa aceea s-a 
ridicat si omul de pe scaun sa se duca la 
WC, unde a fost gasit peste alte 86 de ore 
(glumesc) mort. Coreeanul Tn varsta de 24 
de ani, identificat de politic sub numele de 
Kim, era somer si, neavand cu ce sa-si 
omoare timpul, s-a hotarat ca arfi mai bine 
s3 Tsi dedice restul vietii calculatorului. 

One Must Fall a gasit 
distribuitor 

Diversions Entertainment a anuntat c5 
One Must Fall: Battlegrounds, jocul socotit a 


1943. Dar vor face acest lucru Tntr-un 
mod foarte real, adidl totul va depinde 
de dib^cia de care dai dovada. 
Misiunile nu vor fi de felul "du-te si 
sparge convoiul ala si TncearcS pana o 
Sci reusesti". I3aca ai pecit-o, apoi asa 
ramane si desfasurarea Tntregului raz- 
boi se modifica. 

Acest lucru poate duce chiar la o 
lungire a razboiului si se vor putea 
folosi noi tehnologii pe care aliafii sau 
axa nu le aveau la acel moment. Jocul 
va avea parte de 34 de avioane rende- 
rizate complet 3D si cockpit-uri reali- 
zate tot Tn mod 3D. Jocul va avea si 
multiplayer, jucatorul avand posibi- 
litatea de a se angaja Tn free-for-all dog 
fights atat pe Internet, cat si pe LAN. 


fi primul 3D multiplayer fighting PC game, a 
gasit distribuitor pentru America de Nord. 
locul va fi distribuit Tn America de Diversions 
Publishing si Tri Synergy. Jocul urmeaza a fi 
lansat in primul sfert al anului 2003 si va 
beneficia de 12 harti, 8 rolx)ti si peste 50 rJe 
personaje. De asemenea, jocul va avea parte 
si de un mod single player. 

Red Faction S este gold 

Conceput exclusiv [X'ntru Playstation 
2, Red Faction 2 foloseste noul engine 
Geo-Mod, care permite jucatorului 
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Abducted 

Contraband Entertainment, respon- 
sabila de titluri precum Icewind Dale si Sin, 
pune la cale pentru jucatorii din toata lumea 
o adventura cam horror. Alxluction va va 
aduce prin "rapire" pe o nava spatial^ 
extraterestrS, unde veti fi pusi sa rezolvati 
o serie de mistere care mai de care mai... 
misterioase. Printre acestea, veti fi obligati 
sa cercetafi Tns3si enigma propriei voastre 
existence, precum si motivul pentru care 
ati aterizat pe respectiva nava. Adica, mai 
exact, la Tnceputul jocului va veti trezi pur 
Si simplu acolo si veti constata c3 ati tost 
privat - nu se stie Tn ce conditii - de pro¬ 
pria identitate, de memorie, de Tntreaga 
existenta cu toate implicatiile ei, precum si 
de perechea favorite de sosete. 
Intarnplator, va veti Tntreba asa, din 

Vieteong 

Cu totii cunoastem pasiunea roma- 
nilor pentru shooter-e, asa ca iata o veste 
care probabil ca o sa Ti bucure pe multi: 
Illusion Softworks (Tn treacat fie spus, 



alterarea si dislrugerea semicompleta a 
mediului Tnconjurator. Jocul urmareste 
actiunile lui Alias si ale altor membri de 
elita ai minelor martiene Tn timp ce termi¬ 
ng misiunile necesare salvarii lumii lor. In 
Red Faction 2 vom vedea ceva arme noi, 
cateva mici vehicule de plimbat de colo- 
colo si un mod de lupta pentru multi¬ 
player cu un split screen pe patru felii. 

Eve Online amanat 

Distribuitorul Simon & Schuster Inter¬ 
active Tmpreun3 cu Crowd Control Pro¬ 


Tntamplare, daca nu cumva ati tost rdpiti 
de extraterestri. In aceastS jenanta situafie 
(pentru ca trebuie s3 va reamintesc ca nu 
veti dispune de sosetele norocoase), va 
veti da seama ca nava extraterestra este 
plina de... femei... nu, extraterestri, care, 
desigur, nu evoluasera Tnc3 pe atat meat 
sa cunoasca tainele a ceea ce noi numim 
Tn mod uzual "ospitalitate". Asa ca dum- 
neavoastra - un om umil, lips it de pro- 
priile sosete - veti fi nevoifi sa va folositi 
de forta psihica si fizica data de Contra¬ 
band Entertainment pentru a Tnfrange 
creaturile non-terestre si pentru a trece cu 
brio de puzzle-urile aranjate de aceeasi 
Contraband Entertainment. Ca s3 nu uit, 
jocul va dispune de o camera third per¬ 
son si de un stil cinematografic, 
condimentat cu numeroase... Oare ce-i 
lumina aia de afaraa335aaaaaaaaaa. 



compania este responsabila de noul si 
controversatul Mafia, precum si de mai 
putin noul Hidden & Dangerous), Tn co- 
laborare cu Pteredon, au anunfat ca lu- 
creaza la un nou joc, Vieteong. Cum 
spuneam, acesta va fi un "Tmpusca tot, 
mai putin coechipierii, daca se poate" (a 
se citi "shooter") bazat pe nu foarte 
fericitul eveniment cu noscut sub numele 
de Razboiul din Vietnam. Acfiunea va fi 
plasata prin 1967, in Vietnam, jocul 
concentrandu-se pe dezvoltarea fizica 
si mai ales psihiCci a unei echipe de sase 
musculosi care vor fi supusi unor serii 
de Tncercari determinate de mai multe si 
pare-se diverse misiuni. Domnul jucator 
se va chema Steve R. Hawkins, va fi con- 
ducdtorul echipei si va purta funefia de 
"intelligence specialist" (specialist Tn in- 
teligent^^!?). El va conduce echipa foarte 


sugestiv intitulata A-216, Tn esenfa un 
grup de cinci oameni, unul mai specia¬ 
list ca altul. Cei cinci oameni vor fi: un 
"om de radio" (radioman), un medic, un 
machine gunner, un inginer si un lune- 
tist. Hawkins va da ordine, va analiza si 
planui diverse misiuni si va efectua toate 
actiunile care fin de un "specialist Tn 
inteligenta"; problema este ca jocul se 
anunta a fi unul tare destept, mai precis 
atat oamenii din echipS, cat si alte per- 
sonaje vor fi istete foe, actionand dupa 
algoritmi care se bazeaza pe regulile fun- 
damentale de comportament ale unei 
trupe de elita. Singleplayer-ul va oferi 
spre jucare circa 20 de misiuni, dintre 
care unele vor cere, printre altele, si o 
buna colaborare cu membrii echipei, 
iar altele TI vor pune pe vajnicul condu- 
cator sa se descurce de unul singur. 


ductions (CCP) au anutat ca lansarea mult 
discutatului lor joc, Eve Online, a fost 
reprogramata pentru martie 2003. Mo- 
tivele sunt legate bineTnteles de comple- 
xitatea jocului care probabil Ti depSseste si 
pe produc^tori. De asemenea, cu aceasta 
ocazie a fost anuntat distribuitorul pentru 
Europa al jocului, Crucial Entertainment. 
Ca o veste buna, se pare ca cei de la Eve 
vor mai primi Tnca 10.000 de testeri din 
toata lumea pentru beta, care vor fi alesi 
din cei care s-au Tnscris pe www.eve- 
online.com/beta/ (lucru pe care TI puteti 
face si voi). 


SimCity amanat 

Spre nefericirea noastra, a voastra si 
a fanilor de pretutindeni, se pare ca 
SimCity 4 a fost amanat. Prevazut initial 
pentru a se lansa Tn luna noiembrie, 
acum producatorii au fixat data Tn inter- 
valul ianuarie 2003-decembrie 2003 
(mai exact, nu se poate). Motivele ama- 
nSrii sunt unele obisnuite, adica este 
vorba de faptul cd mai trebuie facute 
niste "mici" ajustari si moditicari. Evi¬ 
dent, toate acestea pentru a satisface 
asteptarile celor care nu s-au plictisit 
Tnc3 s3 aiba atata rabdare. 
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EVEL NewS 


“IVoopers — UT2003 MOD 


lata ca Unreal Tournament 2003 nici 
nu $i-a ftkrut bine aparifia pe piata si au si 
inceput sa se anunfe MOD-uri pentru 
acest joc. Desi ce-i drept sunt putine, 
printre acestea se remarca asa-numitul 
Troopers: Rise of the Rebellion care, pe 
baza engine-ului UT 2003, construieste 


o lume ce aduce destul de mult a Star 
Wars. Troopers: Rise of the Rebellion va 
dispune dc un modul single player si de 
unul multiplayer. Primul se va baza ca 
storyline pe clasica trilogie Star Wars, iar 
cel de-al doilea i$i va face jucatorii par- 
ta^i in razboiul dintre Republica si Impe- 




riu. Se pare ca pe partea de multiplayer vor 
exista destul de multe masinarii, precum 
si diverse personaje care, evident, vor 
dispune de arme specifice. Totusi, 
jucatorii nu vor primi ceea ce probabil 
ca asteapta cel mai mult, adica posibi- 
litatea de a intra Tn pielea unui Jedi sau de 
a-£i ameninta adversarii cu esteticele 
sabii-laser. Ideea este ca, desi deocam- 
data se stiu cam purine detalii, MOD-ul 
UT 2003 Troopers: Rise of the Rebellion 
se anunta a fi destul de palpitant. 



MechWarrior 4: Mercenaries — Microsoft; Game Studios 



Grecii-^i revin 

Guvernul grec a admis in starlit faptul 
cS a dat-o-n bard in legStura cu acea lege 
ce interzicea populatiei indigene sau ori- 
carei alte persoane prezente in Grecia sa 
utilizeze calculator^ pentru jocuri, ca s3 
nu mai vorbim de console, care au fost 
ban-ate $i ele. Pana la urma s-a hotarat ca 
numai jocurile pe calculator care le au la 
baza pe cele de noroc reale sa fie interzise 
pe o perioada nedefinita. Problema este cS 
aproximativ 50 de oameni au fost arestati 
pe baza acestei legi, pe motiv ca isi pier- 
deau vremea cu jocurile electronice. Pe 


Stiu c2 lumea abunda in stiri despre 
MechWarrior, stiu ca Microsoft nu mai 
conteneste cu add-on-uri si patch-uri, 
devenind de-a dreptul sacaitori, insa 
sunt sigur c.a printre voi se afla destui 
fani ai acestui joc, astfel meat sa fiu ne- 
voit sa va tin la curent. Evident, jocul vi- 



baza noii legi, atat grecii, cat si turistii au 
dreptul de a folosi sisteme ca PlayStation, 
GameCube si Xbox. 

Black Moon Chronicles e 
mort 

Productia anunfatului MMORPOG 
Black Moon Chronicles a fost oprita, daca 
ar fi sa ne luam dupa GameDAILY. Nu se 
$tie foarte exact de ce, dar se pare cS Vir- 
com este angajata in proc.esul de cumpa- 
rare a actiunilor companiei mama, Cryo- 
networks, care a dat faliment in iulie. A se 


ne si el cu o continuare la vechea po- 
veste. Este anul 3063, era noastra cred, 
^i o perioada la fel de instabila ca $i in 
editiile trecute. Lupta se dest'S^oarS sub 
forma unui razboi civil intre Federated 
Commonwealth $i Lyran Alliance, din 
cauza asasinSrii fratelui unui mare boss 
de pe zona. Asa ca va trebui sa intrati 
intr-una dintre tabere si sa luptati de de¬ 
menti pentru a face un nurne din corn- 
pan ia vostra de Mech-uri. Posibilitatile 
oferite sunt acceptabile, adica vreo 35 
de roboti plus o serie de arme si echipa- 
mente nemaivazute in versiunile ante- 
rioare. Lansarea se va face in jurul datei 
de 9 noiembrie, adica peste cateva zile, 
as a ca iata din partea mea cateva mici 
screenshot-uri facute foarte recent. 


observa faptul ca roata se mai si intoarce, in 
sensul ca Vircom fusese cumparata de c3tre 
Cryonetworks in decembrie anul trecut. 

Warcraft 1.D3 

Desi cam tarziu, trebuie sa va spun 
ca s-a lansat un nou patch pentru War- 
craft III care vine cu o gramada de rezol- 
vari ale unor probleme mai vechi, dar ^i 
cu cateva adSugiri de genul: AI imbunS- 
tatit care ofera posibilitatea de fixare pe 
easy, normal sau insane; Al-ul se va te¬ 
leporta in cazul unui ora$ aliat atacat $i i^i 
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Lansare 1503 A.D 

De curand a tost lansat Tn Austria, 
Germania si Elvetia jocul ce poarta numele 
1503 A.D. Desi celelalte nu au fost niste 
succese deosebite decat pe plan local, to- 
tusi se pare ca Sunflowers Gmbh are incre- 
dere in viitor. Actiunea se petrece binein- 
teles in aceea^i Lume Noua, rolul principal 
fiind al unui tanar care incearca din raspu- 
teri sa-si faca un viitor mai mult decat indes- 
tulator. Odata ajuns acolo veti stabili colo- 



nii !?i veti avea ocazia sa interacfionati cu 
alte civilizafii, de la africani $i azteci pana la 
celebrele triburi de indieni nord-americani. 
Din cate am observat, se pare cS cea mai 
elaborate components a jocului este cea 
de comert, aceasta tiind principal metoda 
de a mentine la un nivel acceptabil nevoile 
populatiei locale. Este vorba de taptul ca 
veti ajunge la un moment in evolyfia 
coloniei cand avantajele altor zone $i 
civilizafii vordeveni indispensabile. 
Diplomatia este $i ea destul de elaborate, 
nivelul de interacfiune cu celelalte natiuni 
fiind la alegerea voastrS. Sincer, trecand 
peste asa-zisele imbunatatiri ale engine- 
ului grafic, sper sincer ca jocul acesta sS 
aiba mai mult succes decat versiunile 
anterioare, destul de sterse ca originalitate. 



Highland \A/arriors — Soft Enterprises 



regele englez Edward I, cunoscut $i sub 
numele de "Hammer of the Scots", ataca 
si reuseste in scurt timp sa controleze 
aproape cea mai mare parte a vechiului 
regat. Din ac.est moment, scotienii con- 
du<;i de celebrul William Wallace (alias 
Mel Gibson Tn Braveheart) incep lupta 
pentru independents. Jocul este un RTS 
care reda acesta perioada, voi avand 
rolul de al conduce pe William Wallace 
ditre victorie. Jocul foloseste un engine 
3D destul de interesant ^i va confine in 
jur de 4 campanii cu vreo 30 de misiuni. 
Veti avea 4 natiuni jucabile, fiecare cu 
caracteristicile ei. Highland Warriors va 
avea $i o componenta multiplayer ce va 
putea susfine panS la 8 jucatori in LAN 
sau pe Internet, plus un editor pentru 
misiuni. Data lansarii este 15 februarie 
2003, dac3 se tin de cuvint. 


va anunfa acelasi aliat cu privire la locul 
unde va ataca; se vor putea trimite mesaje 
si in timpul afi^arii ferestrei de "Waiting for 
players" $i jocul a fost optimizat grafic 
pentru MacOS X 10.2. Patch-ul se gaseste 
pe CD-ul Level din acesta luna. 

In Anglia scad preterile 

Comisia Europeana pentru Jocuri 
(exista si asa ceva) a lansat in Anglia un 
atac fara precedent Tmpotriva prefurilor 
ridicate la jocuri. Motivele care au dus la 
acest atac sunt determinate de faptul ca, 


in conformitate cu aprecierile presei lo¬ 
cale, industria jocurilor din Anglia are de 
sut’erit de pe urma prefurilor foarte ridi¬ 
cate. Astfel se sugereaza o scadere cu 
25-50 de procente a prefului de vanzare 
a unui joc, indiferent de platforma. lata o 
idee foarte buna care ar fi extrem de apli- 
cabila $i fara noastra, deoarece se pare 
c.3 pentru rusi s-a putut. 

Vivendi cumpara IVIassive 
Entertainment 

Vivendi Universal Games a anunfat 


c3 sudioul lor de producfie NDA a 
achizifionat producatorul suedez al lui 
Ground Control, Massive Entertain¬ 
ment. Acest lucru, impreuna cu recenta 
deschidere a unui nou studio Black La¬ 
bel Games, infirmS anumite zvonuri 
legate de ie^irea lui Vivendi din indus¬ 
tria jocurilor. Din nefericire, Tn afarS de 
bucuria generals rezultatS dup5 aceasta 
achizifie, nici un fel de intormatii nu au 
mai fost scoase la iveala. Cu alte 
cuvinte, nu se ^tie ce jocuri se afla pe 
lista Vivendi cu privire la Massive Enter¬ 
tainment. 
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Distrugeti, 

ucideti, 

pangariti 

<pi nu mai stati 

pe ganduri, 

devastati 


% Mesajul pe care distribuitorii 
wF Arush Entertainment $i Groove 
Games, Tmpreuna cu produca- 
torul Digitalo vor sa-l transmits 
in urmatorul joc pe care-1 vor 
lansa pe piatd este destul de sim- 
plu. Acesta iese la iveala chiar 
din titlul jocului: Devastation. In 
concluzie, dacd vecinul de sub 
voi se plange de volumul prea 
mare din boxele voastre, daca 
profesorii vd dau prea multa ba- 
taie de cap, daca echipa voastra 
tavorita ia bataie dupd bataie, daca 
prietena v-a parasit pentru unul 
cu bani si celelalte fete cauta nu- 
mai progenituri de acest fel, daca 
paring se plang ca nu faceti ni- 
mic toata ziua, iar prietenii v-au 
parasit pentru o blondd ce as- 
tampdrd setea, daca nu mai exists 
dreptate pe aceasta lume $i sim- 
titi ca vi se urea sangele in cap, 
singura solutie ramane Devasta¬ 
tion - jocul care elimina durerea de 
cap cu mana $i stresul cu piciorul. 

Ce avefi de facut pentru a 
pune mana pe aceasta terapie 
fantastic^, aspirina mileniului III. 
Pdi, nu prea multe. Drept sd vd 
spun, orice afi face acum, nu 



aveti nici o sansa de reu^ita. De ce? Pentru ca jocul va 
fi lansat abia luna viitoare sau, cel mai tarziu, de 
sarbatori. A$a ca, strangefi din dinfi cel putin o luna, 
pentru ca dupd aceea va veni $i solutia minune, 
terapia intensive cu Devastation. 

Componente 

Medicamentul va fi un cyber thriller, un first-per¬ 
son shooter aefionat de engine-ul Unreal mult modifi- 
cat. Acfiunea acestuia se va desfa^ura intr-o lume post- 
apocaliptica. Este vorba despre o societate in genul 


celei desc.rise de 
G.Orwell in roma- 
nul sau "1984", 
cu o politie de tier 
$i un guvern care 
vrea sd find totul in 
frau si sd comande 
nu numai gandurile 
pe care le au oamenii, 
ci chiar $i sentimentele 
lor. Tot ceea ce mai con- 
teazd aici este supraviefuirea 









$i dominatia suprema asupra celorlalti 
supravietuitori. Jucatorul va trebui Tnsd 
sa se alature rezistentei si sa descopere 
conspiratia care ducea la o era de 
dominare a tehnologiei. Jocul este axat 
pe munca Tn echipd, existand tot felul 
de bande de strada conduse de vreun 
fatau urat ca moartea, luptatori ai strazii, 
mercenari si to^ti militari, care, desi s-au 
retras, mai au in sange instinctele 
necesare luptelor pana la moarte. 
Bataliile se vor da Tntre acedia si trupe 
nenumdrate ale corporatiilor high-tech. 

Al-ul cu care vor fi "echipafi" acedia 
se anunta a fi unul superpert'ormant, ei 
reusind sd aiba un comportament t'oarte 
aproape de realitate, conform spuselor 
producatorilor, Tn momentul Tn care sunt 
atacati si Tn timpul luptelor (daca vreunul 
dintre voi stie cum reactioneaza Tn 
realitate un soldat supertehnologizat a I 
viitorului Tn momentul Tn care este atacat, 
Tl rog sa-mi spuna si mie). Personajele 
care vor face parte din echipa noastrd vor 
putea fi controlate dinamic, adica jucatorul 
va putea decide cate dintre acfiunile lor vor 
fi libere si cate vor fi executate doar la co- 
mandd. Adica vom putea da comenzi indi- 
viduale fiecarui membru sau le vom putea 
spune tuturor celor opt (cam atatia vor fi 
Tn echipa noastrd) un simplu: "go in" sau 
"pe ei, ca va tail". 

Tot ce vom gdsi prin Tmprejurimile 
zonei va putea fi folosit sau distrus: de 
la tomberoanele de gunoi pe care le 
vom putea dinamita pentru crearea 
unor ambuscade, pana la sticlele sparte 
cu care vom arunca dupa dusmani. Sd 
nu credeti Tnsd cd acestea vor fi 
singurele arme. Jucatorul va avea de 
ales Tntre 30 de arme: mitraliere, sdbii, 
handguns si niste chestiuni mititele, 
soared, pe care Ti vom ghida spre un 
grup de inamici si vom putea face un 
adevdrat „foc de artificii" Tn mijlocul lor. 
Exploziile si efectele speciale vor fi Tn 
stilul Hollywood, astfel meat vom vedea 


pe viu headshot-uri ce se lasa cu creieri 
pe o raza de cafiva metri, apd realizata 
cum nu s-a mai vdzut (bdnuiesc ca va fi 
minerala si fara E-uri), foe realist, modi 
care de care mai chinuite sb nu Tn ulti- 
mul rand, sange Tn cantitati industrial. 

Nivelurile Tn numar de 32 vor fi 
realizate fotorealist, cu texturi copiate 
din lumea reald. Din acestea, 20 vor fi 
pentru single- player si 12 pentru multi¬ 
player ce se vor destasura pe 4 medii 
diferite. In single-player va trebui sa ne 
bazam pe aptitudinile noastre de camu- 
llare, pe cele de investigare si urmdrire, 
pe calitdtile noastre de sniperi Tnnascuti 
si de hackeri. Se pare ca vom putea re- 
zolva grelele sarcini Tn fata edrora vom fi 
pu$i ^i Tn modul cooperativ, c.eea ce adu- 
ce cu siguranta un plus jocului Tn retea. 
Jocul va avea doua tipuri de setdri: ar¬ 
cade $i simulation, iar multiplayer pro- 
pune un tip de joc care nu a mai existat 
pana acum. Acesta va reuni aspecte din 
Capture the Flag, Domination si Last 
Man Standing. In acest mod jucatorii 
vor fi lansati din nanoreplicatoare. in 
momentul Tn care vor muri, ei vor putea 
reveni Tn joc din aceleasi nanoreplicatoare, 
dar daca echipa adversd le distruge, jocul 
va deveni un tel de Last Man Standing. 


Sunetul se anuntd a fi de calitate. 

De t'apt, el va fi o parte activa a jocului, 
nu numai prin realizarea atmosferei 
unei astfel de actiuni extreme, ci si prin 
faptul cd vom putea folosi zgomotele 
pentru distragerea inamici lor. 

Efecfce 

La calitatea componentelor de mai 
sus, aplicarea unei terapii intensive cu 
Devastation nu poate avea decat efectul 
scontat. Va veti simti elil3erati de toate 
problemele pe care le veti avea: vecinul 
poate sa urle cat vrea pentru cd nimeni 
nu-l ascultd, profesorii pot sd-$i bata gura 
toata ziua pentru ca lumea va sfarsi 
oricum rau, fotbalul nu mai conteaza 
cand Tn joc este chiar viata noastra, fosta 
prietend poate sa ramana cu pampalaul 
ala bogat toata viata sau cel pu|in pana 
vine Apocalipsa, prietenii nu stiu Tnca ce 
se Tntampla cu lumea, dar cand le veti 
arata adevarul se vor Tntoarce spre voi ca 
spre ni^te profeti, iar pdrintii... Hei, aici e 
cam greu, pentru ca orice ati face pe 
paring nu prea Ti poti duce cu zdhdrelu'. 

In concluzie, mai bine nu le spuneti nimic 
de Devastation. Va fi secretul nostru. 


■ Sebah 


Titlu 

Devastation 

Gen 

rps 

Producator 

Digitalo 

Distributor 

Arush Entertainment/ 
Groove Games 

Procesor 

P III 500 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

32 MB 

Multiplayer 

N/A 

Data aparifiei 

noiembrie 2002 

ON-LINE 

www. devastation 


-game.com 
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lem, Ore the Sleuth, Fog Woman (Gagi- 
ca cu Ceata), Beast Master, Magician ^i 
Skeleton Warrior, fiecare avand la dis- 
pozifie, pe langS diversele arme albe 
intalnite de-a lungul drumului, o abi- 
litate specials ?i o arma $i mai specials. 

Un gameplay 

ProducStorii ne spun de la inceput, 
pe fata: "Principiul de joc din Necroma¬ 
nia este unul simplu: jucatorul trebuie 
sa "curefe" un nivel, sS gSseascS toate 
cheile disponibile, sa le combine $i sa 
deschida poarta catre urmStorul nivel". 
Ca lucrurile sS fie complete, suntem asi- 
gurati ca in criptele, cimitirele $i dunge- 
oanele jocului ne vom Tmpiedica la fie¬ 
care pas de miriapode Tnfricosatoare, 
$erpi veninosi si capcane ascufite. De 
fiecare data cand jucatorul va reu$i sS 
treaca de un nivel, i se va da posibili- 
tatea sa isi mareasca una dintre caracte- 
risticile personajului sau, mai bine zis 
Strength si Speed. 

Pana acuma probabil ca v-a(i dat 
seama... Necromania nu este un RPG 
gen Diablo sau Baldur's Gate, ci mai 
mult un action cum erau pe vremuri. 
Care vremuri? Dupa spusele nostalgi- 
cilor producStori este vorba de vremuri 
de demult apuse, altfel nu imi explic de 
ce au dat ca exemple de gameplay jo- 
curile pe Spectrum $i batranul Atomic 
Bomberman (vorbesc serios, scrie Tn 
press release). 

Un final 

Jocul nu promite nimic. Are o grafica 
proasta, iar din ceea ce au declarat produ- 
catorii, gameplay-ul se va ridica la acela$i 
nivel. Exists desigur posibilitatea ca acest 
joc sa fie unul intr-atat de extraordinar, 
incat sa ne dorirn cu tofii sS ne schimbSm 
numele Tn Bill. Dar mai bine nu... 

■ Bil... aaa... Mrtza 


Titlu 

Necromania - 
Trap of Darkness 

Gen 

Action/RPG 

Producator 

Darksoft 

Distribuitor 

Cinemax Ltd. 

Procesor 

P II 700 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data aparitiei 

Q3 2002 

ON-LINE 

www.trapof 

darkness.com 


Asa ca in momentul in care am primit 
press kit-ul pentru Necromania - Trap 
of Darkness, mi-am rezervat doua ore 
de lini^te totals pentru a vedea ce minu- 
nafii mai scoate vecinul si de ce e mai 
buna capra lor decat a noastra. 

Opoveste 

Jocul este plasat intr-un univers fan¬ 
tasy in care regatul Necromania a dat de 
dracu'. Nu, dar pe bune... Regatul cu pri- 
cina era un fel de iad pe pSmant, man- 
dria tuturor scheletilor, a criminalilor ^i 
a preotilor belgieni. O minunatie de re- 
gat ce se dedica trup $i suflet, de di- 
mineajS pana seara unor obiceiuri stra- 
mo<iesti gen omor de gradul intai, furt 
calificat si masacru pur_?i_simplu. in re¬ 
gatul vecin, Absurdia, niste suflete mi- 
loase s-au trezit, deranjate de zgomotul 
facut de vecini. A$a cS toatS suflarea 
regatului, de la cel mai mic absurd pana 
la al mai batran si mai bun, au pornit sS 
scape lumea de scandalagiii din Necro¬ 
mania. Acuma, ce e mai frumos din po- 
vestea asta se refera la regele Absurdiei. 
Un individ pe nume ("hai, ba sa vedeti 
cum il cheama pe asta!") Bill. $• Bill 
Cocoton asta reuse^te sa starpeascS raul 
din Necromania si sS il inchidd pe re¬ 
gele Ragnar intr-o cripta intunecatS. Dar 
Billy, ca orice Bill care se respects, uitS 
sa mai verifice prin pivnifele castelului 
din Necromania si acorda astfel forfei 
intunericului o noua ^ansa. 

5ansa asta esti tu! Vei avea de ales 
intre sapte personaje: Knight, Stone Go¬ 


Dintotdeauna m-am intrebat care este 
wP rostul preview-urilor. La o adica, toate 
jocurile sunt prezentate ca viitoare mari 
succese: "fifi cu ochii pe el cS merita", 
"jocul pare cel putin promitator"... Nu 
era oare mai simplu sa dam o lista cu 
jocuri "de urrnarit"? Ce conteazS ca v-am 
fi privat de astfel de informa|ii esenfiale 
legate de viitoarele hituri internationale... 

Dintotdeauna am vrut sS scriu un 
preview care sS nu respecte regula. Ce 
atatea jocuri frumoase, cu grafica exce- 
lenta *>i gameplay de douS ori mai bun 
decat ultima partidS de... tenis... Vrem 
deseuri! Jocuri pe care nimeni altcineva 
nu are curajul sa le scoatS in fatS, vii¬ 
toare candidate la titlul de "ba, ce joc 
prost!". $i apoi, voi nu v-ati ofticat cand 
ah vazut ce jocuri produc vecinii nostri 
unguri, polonezi, cehi $i slovaci? Nu v-a 
trecut asa o umbra peste mandria patrio- 
tica ^i "mama voastrS!" cS nu am inteles 
niciodatS cum de ei pot $i ai nostri nu. 

Ei bine, am exact jocul pentru voi. 
Sa va spun sincer, aplaud orice initiativa 
venitS din partea unei echipe tinere de 
developeri, chit ca are $anse sau nu. 


Trei fireball-uri 
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Sa speram 
numai de bine! 

Desi experienta mea in materie 
■" dc RPG este destul de limitata, 
totusi pot spune cd am vdzut 
aproape tot ceea ce a insemnat 
ceva pentru acest gen. De aceea, 
data as incerca sa situez Gothic 
pe o scard de la unu la zece. pro- 
babil l-as baga unde\a intre 9 si 
10. Evident nu este singurul, ci 
mai sunt cateva pe care le-as si- 
tua in acelasi interval (nu spun 
care). Cu alte cuvinte, Gothic 
este tara indoiald unul dintre ce- 
le mai bune RPG-uri care s-au 
nascut vreodata. Avand in vedere 
circumstantele in care aceasta 
atirmatie a tost tacuta, e clar ca 
lumina zilei ca trebuie si susfi- 
nuta cumva. 

Originalitate 

Desi s-a vorbit mult despre 
Gothic, pentru a putea intelege 
contextul Gothic II. este bine sa 
vorbim un pic despre universul 
Gothic I. Recunosc ca atunci 
cand am primit jocul si l-am in- 
stalat * demult!), l-am tratat cu des¬ 
tul de mu ltd indiferenta, dat fiind 
taptul ca nu auzisem aproape ni- 
mic despre el. As putea spune ca 
l-am Idsat balta. De altfel, asa a 
ajuns pe mainile lui Mitza, care a 
avut ceva mai mult timp decat 
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mine si a dat verdictul final: "E tain!". Asa am ajuns sa-l 
joc din nou si sa-mi dau seama de adevarata sa 
valoare. Ce ne-a trapat pe toti au tost tdrd indoiald cali- 
tatile pe care le dovedea Al-ul. A tost intr-adevar o sur- 
prizd toarte placuta cand am realizat ca personajele 
din joc erau concepute sa aiba fiecare viata si proble- 
mele sale. Din cand in cand mai ascultai ultimele barte, 
mai te certai cu unul sau altul, mai furai din cate o co- 
liba goala etc. Un alt lucru toarte interesant a tost cel 
legat de atitudinea pe care personajele o au tata de 
tine. Dacd la inceput esti tratat aproape ca si cum n-ai 
ti, pe masura ce lumea incepe sa te cunoascd si sd audd 
de tine, lucrurile se schimbd. Vei ti tratat cu respect sau 


oamenilor le va ti tried si vor 
incerca sd te evitc. Astfel, daca 
mai tinem cont si de modul in 
care se dezvolta calitatile 
eroului, adied Invdtand in cea 
mai mare parte de la altii, 
ajungem la concluzia ca ne 
putem pierde intr-o astfel de 
lume paralela in care mai 
lipseste doar interaejiunea tizica 
propriu-zisd. 

Continuitatea 

Daca ati terminat Gothic I, 
atunci stiti cu siguranta ca jocul 
se incheie prin infrangerea unei 
fiinte antice poreclite The 
Sleeper. Moartea acestuia a dus 
la disparitia barierei nevazute 
care ii tine inchisi pe toti prota- 
gonistii jocului. Cu timpul, 
oamenii si-au dat seama cd sunt 
liberi si o mare parte au plecat. 

In clipa mortii lui The Sleeper, 
templul care-1 adapostea s-a da- 
ramat, surprinzandu-l pe erou 
induntru. Din acest punct poves- 
tea se continua cu Gothic II. Eroul 
nostru este salvat de cdtre priete- 
nul lui cel mai bun si repus oare- 
cum pe picioare. Evident, in ur- 
ma lungii perioade in care a > 
zdcut sub pdmant, el si-a pierdut 
toate calitatiile si skill-urile pe 
care le dobandise, astfel c.d, din 
nefericire, va trebui sd o luati de 
la zero. Slabit si nenorocit, te tre- 
zesti intr-o lume in care oamenii 
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incepuserd sd cam piarda razboiul cu 
orcii. intr-o imparatie decdzuta si 
macinata de razboi civil. Toata lumea si- 
a pierdut speranta si asteapta un miracol. 
Ei bine, de unde credeti cd apare? Daca 
raspundeti corect pe adresa redact iei, 
primiti o ciocolata. 

Dirtcolo de poveste 

Acum ca v-am pus in temd cu mer- 
sul actiunii, e timpul sa ne ocupdm de 
clasicele imbundtdtiri ce se aduc oricarui 
sequel care se respecta. Asttel, dupa cum 
spune tanarul coordonator de project, 
domnul Kai Rosenkantz (22 ani), se pare 
cd vom avea de-a face cu o versiune total 
imbunatatita a engine-ului grafic, ceea ce 
mseamna texturi mai realiste, o crestere 
substantial a numarului de poligoane si 
obiecte care vor duce la o crestere clara 
a cerinfelor de sistem. Totusi. se pare ca 
acestea vor fi oarecum contracarate de 
metodele de imbunatatire a tramerate- 
ului, la care s-a lucrat foarte mult. Cert 
este cd jocul va arata intr-adevar mult 
mai bine, dar si pretentiile tehnice vor t’i 
pe masura. Multi au spus cd dimensiu- 
nile lumii din Gothic I au tost prea rnici. 
Cei responsabili ne asigura ca acum nu 
trebuie sa ne mai tacem griji inutile 
pentru acest lucru, deoarece lumea s-a 
marit. In acelasi timp, ni se sugerezd sd 
avem picioare tapene, deoarece nu va 
exista nici un tel de mijloc de transport 
intre locatii, doar ceva vraji de teleportare 
ce se vor putea invdta pe parcursul 
jocului. Cea mai importanta caracte- 
ristica a jocului, adica Al-ul, va avea de 
asemenea o forma mult imbunatatita, 
aproafx^ dusa la extrem. Dupa cum ni se 
spune, NPC-urile vor avea o 
independent^ de actiune mult mai mare. 
Dacd NPC-urile umane se compoitau 
suficient de bine in Gothic I; trebuie sd 
‘recunoastem ca adversarii de tip animate 



sau monstri aveau de multe ori probleme 
mari. Ei bine, de data aceasta ni se spune 
foarte clar ca nu vom mai scapa asa 
usor. mai ales dintr-o luptd. 

A^adar... 

Asadar, sper cd vom avea parte de o 
urmare in acelasi spirit, cu acelasi mod 
total de interactiune cu mediul si cu 
NPC-urile, ce va fi dublat de o coloana 
sonora cu totul noua si produsa de ace¬ 
lasi om, Kai Rosenkrantz. Sincer, eu tree 
un pic peste toate complexele mele le¬ 
gate de sequel-uri si declar deschis cd 
sunt foarte entuziasmat. Lucrul acesta 



ma face sa fac crize de nerabdare, chiar 
dacd lansarea este programata pentru 
lima aceasta, pe data de 29. Sper ca du- 
pd ce voi juca sd nu-mi para ran cd am 
scris acest articol elogios, mai ales dato- 
rita faptului ca nu prea imi sta in fire, 
insa cum si firea se mai schimbd, eu v a 
doresc un Gothic II tericit. 

■ Locke 
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Entuziasmul atinge culmi inalte 


m m m Acum o sdptamand, dupd timpul meu, 
■" $i o luna si ceva dupa timpul vostru, a 
navdlit Tn redacfia Level o gasca de ti- 
neri ce promit multe. Acedia erau cinci 
proaspeti studenti bucuresteni, care au 
avut curajul sa se apuce de crearea unui 
joc bazat pe engine-ul de Quake 1 si sd 
Tl modifice In asa hal meat sd rdmana 
doar numele de el. La o figara cu dum- 
neafbr, am ascultat o intreagd saga de- 
spre ce trebuie sa faci pentru a crea un 
joc, cu ce fel de obstacole trebuie sa te 
lupti pentru a-l putea promova si cum 
primesti suturi Tn partea dorsald de la 
cei ce Tti promit multe pana Tn momen- 
tul Tn care le ceri sa %\ respecte promi- 
siunile. Dupd ce Mike a ramas tara fi- 
gari, am intrat Tn redaefie, unde noua 



Care ai luat luminita de la capatul 
tunelului? 


oameni s-au strans Tn jurul unui moni¬ 
tor pe care se derula un rolling demo. 
Unui dintre ei, Tmi cer scuze ca nu i-am 
retinut numele, ne tinea la curent cu tot 
ce vedeam pe ecran: "Aid este singurul 
personaj din acest demo. Nu prea mi$- 
cd..." (probabil pentru ca era un schelet 
ce atarna legat Tn lanturi de peretele 
unei pivnife), "Priviti aceastd oglindd, 
ceva de genu I asta era prezent si Tn roll¬ 
ing demo-ul de Quake 3" si multe alte 
asemenea detalii ce nu au nici o semni- 
ficatie dacd nu pofi vedea acest demo. 
Apropo, nu ni s-a acordat dreptul de a 
pune acest demo pe CD-ul Level, deci 
nu veti avea ocazia de a vedea prea 


curand de ce sunt Tn stare acesti baieti si 
aceasta fata. 



It is so... beautiful 


□rumul spre recunoa^tere 
internationala 

i 

Ei au venit de la Bucuresti cu spe- 
ranfa ca ne vom Tndura de munca lor 
acerba si vom publica un articol Tn care 
sd ardtdm ca nu doar t'irmele mari produ- 
catoarc de jocuri sunt Tn stare sa faca ce¬ 
va bun si ca entuziasmul si cunostintele 
Tn materie de calculatoare pot da rezulta- 
te si pentru cei ce nu au Tn spate zeci de 
mii de dolari si sedii ce vorbesc de la 
sine. Au sperat ca noi vom face ceea ce 
alte reviste de specialltate de la noi din 
tara nu au vrut sa faca. Si iata ca o facem. 

Echipa este cunoscuta sub numele 
de Dark Alliance Software Team si Tn 
componenta sa intra urmatorii: Cosmin 
Aionita (project manager, additional pro¬ 
gramming), Stefan Aloman (programming, 
additional level desing, webmaster, PR 
manager), Vlad Filimon-Nastase (3D 
modelling and animation), George Vadim 
Fagdrdsanu (main level design), Maria Ale¬ 
xandra Constantinescu (concept artworks). 

Din cele ce am putut eu sd Tmi dau 
seama din acest demo, jocul va fi un 
shooter. Normal. Engine-ul este unui 
cam prdfuit, dar merge. Cerintele de 
sistem pentru SLAY nu vor fi deloc ridi- 
cate, deoarece nici ei nu beneficiazd de 
tehnologie de ultima generate, asa cd se 
va bucura de succes s* din partea celor 
ce t'olosesc calculatorul numai pentru 
contabilitate sau alte prostii d-astea. Un 
moment de o reald Tncantare a fost ace- 
la Tn care am tras cu ochiul pe readme-ul 
jocului, motivul fiind urmatorul: don't 
get scared of the ENORMOUS system 
requirements ('3D graphics are very de¬ 
manding...'), they're caused by the built 
programs we used, which at this time, 
are obsolete. 


System Requirements 


400 MHz CPU (AMD, Intel) 

64 Megabytes of RAM 
8 Megabytes 3D accelerator 
video card supporting OpenGL 
40 Megabytes of free hard¬ 
disk space 

Cred ca ar trebui totusi sa specific 
cd acestea sunt cerintele minime. 

Spre final, tin sa le urez mult noroc, 
distribuitori darnici si cumparatori bere- 
chet. Pana la noi detalii fineti aproape ?i 
dacd mai ne ajunge la cunostinta ceva 
de la vajnicii baieti... si fata, o sa fiti pri- 
mii care afla. 

■ Koniec 


18 noiembrie 2002 













• Procesor 
Placa de baza 
Memorie 

• Hard disk 
Interfax grafica 
DVD-ROM 
Interfata audio 
Carcase 

Unitate de discheta 

Tastatura 

Mouse 

Sistem de operare 
. Soft suplimentar 


Intel Pentium 4 2,0 GHz 
MSI 845 Ultra-C 

PQI DIMM DDRAM 256MB PC2100 
Western Digital 40 GB 
MSI G4MX440-T 64MB DDR 
Sony DVD 16x 


ATX MIDI PC290.300W 
Sony 3,5" 1,44MB 
Coral KB MM-02 PS/2 
Coral Scroll 3D 

Microsoft Windows XP Home Edition 
RAV AntiVirus pentru Windows 


Warrior Kings 


Times of Conflict 


Cel mai tare sistem pentru jocuri 
si cele mai noi jocuri le gasesti doar la Flamingo! 


Warcraft III 
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jLJn hibrid 
RPG-istic ne 
testeaza 


Dedic acest articol celuilalt Eu, care 
traieste dincolo de barierele vizibilului 
si ale imaginafiei ; pe un taram 
atemporal si aspatial, unde lumea este 
guvernata de cu totul alte principii ; 
acolo unde batranii isi aprind pipele cu 
fireball-uri ; acolo unde scheletii si aricii 
au buzunarele pline cu bani; acolo 
unde EL ii "biruieste" pe toti ccilalti 
321 ,23423432324e+47 inamici. Mai 
dedic acest articol celor ce au rupt 
butoanele mausilor cu hack & slash-uri 
autentice, ramanand marcati pe via (a, 
precum si copiilor mei de suflel, 

Costica $i Mihaita L., atlati si ei in alta 
situafie. 


Dincolo de barierele realitatii noastre 
cotidiene se aria o suma incomensura- 
bila de taramuri imaginare, tiecare tiind 
caracteristice unei entitdti transcenden- 
tale $i persona le umane. Este vorba de 
acele parti din noi care sunt ceea ce vor 
sa tie incarnarea dorintelor si visurilor 
noastre celor mai indraznete. De aceea 
se spune ca lumea interioara este de 
obicei mult mai bogata decat cea e\- 
terioara, evident limitata de perceptii. 
Acest lucru imi aduce aniinte de o anu- 


www.level.ro 





RevieW 


LEVEL 



mita carte Tn care astronautii erau in- 
chisi ?n niste camere speciale de unde, 
cu ajutorul unor tantre, calatoreau ori- 
unde in spatiul cosmic cu ajutorul 
rnintii. Medicii ar spune cd viteza gan- 
dului este sub 50 m/s, ceea ce nu este 
prea mult. Dar daca nu viteza este cea 
care conteazd, ci tocmai acel plan amintit 
de mine anterior, acele taramuri imagi- 
nare ce ne leaga de tapt de esenta creatiei, 
mai "terestru" spus, o alta dimensiune cu 
scop tranzitoriu? Sau poate cd imagina- 
tia este un alt program cu scopul practic 
de a nu ne lasa sa evoluam spiritual 
prin sinucidere Tn masd. Oare daca ne 
gdndim la ceea ce am scris mai sus, ce 
avantaje am putea avea? Hehe... 

Land of Rovellon 

Nu stiu dac3 ati observat, dar Tn 
majoritatea tantasy-urilor lumea este 
Tmpartita exact in doua, intre bine si rau, 
calea de mijloc tiind complet inexis- 
tentd. In cazul de fata istoria tdramului 
este dominata de o decizie luata de 
membrul unui ordin de magi care o 
luase pe cdi gresite. Dupa ce a tradat 
practicile lor obscure, impreuna cu 
cativa loiali, a reusit sa-i exileze pe 
membrii respectivului grup de foarte 
buni cunoscatori intr-ale magiei negre. 
Dupa numai treizeci de ani, acestia s-au 
Tntors plini de manie pentru a nu ramane 
datori posteritatii cu un "The End". Cru- 
zimea lor tara limite s-a revarsat asupra 
realm-ului, ajutati tiind de creaturile 
darkness-ului tizic izvorate din mintea 
lor intunecata (in Anarchy Online exista 
ceva similar, numit Anger Manifestation, 
forma t'izica a maniei). Taramul fermelor 
a tost facut una cu pamantul, copiii fiind 
principal preocupare a demonilor, ca 
etalon exceptional al cruzimii. A, si mai 
era o problema: The Lord of Chaos, care 


a vazut o oportunitate bund pentru a 
cuceri lumea. Din fericire, la un pas ca 
locuitorii taramului sa fie exterminafi, au 
aparut ca din senin armatele dwarfilor. 

Demonii aveau din pacate ceva traume 
psihologice din copilarie legate de 
dwarfi, 

...asa ca s-au cam panicat si au cam 
luat-o. Dar iata ca dupa catva timp, Lor- 
dul Haosului se intoarce (exact ca Ame¬ 
rican Ninja) $i porneste din non un raz- 
boi-mdcel impotriva celorlalte rase. Si 
de data acesta o cam ia, insa cu sacrifi- 
cii destul de mari din partea uniunii na- 
tiunilor (sau Consiliul celor Sapte) si pe 
baza unei profetii venite din tabara 
divina adversa. Insa unul dintre elemen- 
tele cheie ale profetiei nu este Tndeplinit 
chiar cum trebuie. Vechiul vrajitor (care 
traia inca) w nu vrea sa moara si, in loc sd 
se lase ucis pentru ca pdmantul Rovel- 


lon-ului sa scape de intuneric pentru 
totdeauna, il ucide pe Lordul Haosului 
cu propria-i sabie. Problema era cd 
sefu' intunericului isi lasase o parte din 
sutlet in sabia cu pricina. Cu timpul, 
acest vajnic conducdtor local incepe sd 
fie cucerit de sufletul demonic. De ace- 
ea, el cere sa fie Tngropat impreuna cu 
sabia Tntr-un loc bine stabilit pentru a 
preveni inceperea celei de-a 3-a parti- 
de, posibil cea decisiva. Dupa moartea 
acestui mare om, cei rdmasi au format 
Ordinul Divin, responsabil cu transmi- 
terea peste veacuri a cunostintelor de 
pana atunci. lata ca au trecut doud mii 
de ani si se pare cd avem de-a face din 
nou cu o escaladare a conflictului in 
zona. O veche profetie isi face loc in 
viata cotidiand a fiecdruia, ceea ce duce 
la cresterea consumului de bauturi al- 
coolice (ca inlocuitor de moral, evident). 
Si aici incepe... 
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y Clasic sau nu 

Tocmai mi-am amintit de obsesia 


Diablo, pana la un punct. In rest ins3 
lucrurile se complied prin aparitia siste- 
mului destul de folosit in RPG-urile cla- 
sice de abordare a quest-urilor, adic3 le 
aduni de pe drum. A$adar, poti alege 
intre doar trei tipuri de eroi, Mag, Thief 
sau Warrior, tiecare cu corespondentul 
sau feminin. Skill-urile sunt impartite in 
trei "c3i": The Way of the Mage, The 
Way of the Adventurer si The Way of 
the Warrior, care corespound celor trei 
tipuri bazale de eroi. Ciudatenia si dife- 
renta esentiala fata de Diablo sau altele 
consta in taptul ca cele trei c3i sunt des- 
chise pentru oricare dintre cele trei per- 
sonaje. Mai exact, poti fi un warrior care 
da cu vraji specifice mag-ului sau poti fi 
un mag specializat in topor. E bine sau e 
r&u? La o analiza mai atenta etectuata in 
redactie am ajuns la o serie de concluzii. 

□iscutie 

■ 

1. Eu: Imi place pentru c3 pot sa-mi 
creez un personaj exact asa cum il do- 
resc, fiind limitat doar de "talentele din 
nastere". Apropo de asta, pana la urma 
mi se pare oarecum normal ca un mage 
s3 fie un bun padurar, sau un warrior 
de 2 pe 2 sa folosesca un "Charm" pen¬ 
tru a-si seduce interlocutorii. Problema 
este ca la niveluri foarte mari diterentele 
dintre clase incep s3 dispart (exceptand 
cazul in care eroii s-au dezvoltat exact 
pe caile lor cu foarte putine deviatii), ce- 
ea ce duce la o oarecare uniformizare. 


lui M. in Iegatur3 cu "3sta e hack & 
slash, nu RPG", cand vorbeam despre 
cele doua Diablo sau despre Baldur's 
Gate. Dupa aceea se autocompleta si 
spunea, citez: "Este RPG hack & slash". 
Ei bine, iata-ma si pe mine in situatia de 
a clasifica acest joc, lucru oarecum greu 
acum, dupa ce l-am testat. Sistemul de 
dezvoltare rizico-psihic al personajului, 
precum si cel al skill-urilor si al abilita- 
tilor este foarte asemanator cu cel din 


chiar daca unui warrior ii creste mai in- 
cet Intelligence-ul s.a.m.d. Totusi, in ca¬ 
zul de fata nu prea conteaza din cauza 
lipsei multiplayer-ului si astfel cea mai 
mare parte din farmecul sau dezamagi- 
rea acestui sistem dispare. Trebuie men- 
tionat ca summoning-ul sau orice alta 
vrajd specific^ mage-ului vor fi clar mai 
eticiente cand sunt date de un mage. 

2. Mitza: Si mie mi se pare normal 
ca, indiferent de predispozitie, oricare 


dintre tipurile de eroi sa poata avea po- 
sibilitatea sa invete de la altii. Dar p5re- 
rea mea este ca va fi cu siguranta vorba 
despre o compensare la niveluri mari si 
nicidecum de o egalizare. Si chiar, de 
ce sS nu poata un thief sa aiba 2 metri 
inaltime si 140 de kg de muschi? Asta 
nu inseamna ca nu mai poate s3 fure! 
Corect? 

3: Eu: Dar, in mod paradoxal, aceasta 
compensare poate avea forma unei ega- 
lizari in cazul de fata. Intriguing... Exact 
ca extremele care la un moment dat tind 
sa devina acelasi lucru. lata ca aceasta 
echivalenta poate fi oarecum explicate 
pe mai multe cai. Oricum, mai vorbim 
noi... 

4. Koniec: B3i, eu nu sunt de acord 
cu cele spuse mai sus. Daca tot poti sa-ti 
iei un warrior si sa Ji-I faci mage, de ce 
sa mai dea clasele de eroi de la inceput? 
Asa, mai bine iti da unul singur pe care 
poti sa ti-l faci cum vrei si gata. E com- 
plet inutil. 

5. Mike: Unde-ai invatat sa conduci, 
m3? (in drum spre redactie) 

6. Marius Ghinea (3 ore mai tarziu): 
Bai, stiti ce am jucat eu zilele astea?... 

7. BogdanS: Sforrrrrr... 

Mai t;arziu... 

La marele general, avem in fata un 
joc care merits intr-adevar discutat. 
Totusi trebuie sa adaug ca anumite skill- 
uri ce nu apartin path-ului caracteristic 
eroului ales devin disponibile la niveluri 
mai mari, sau deloc. Asadar nu toate 
pot fi invatate, insa cea mai mare parte 
da. Ar mai fi o serie de lucruri intere- 
sante de spus despre gameplay, ca de 
exemplu taptul ca anumite quest-uri nu 
necesita neaparat luptd. Dac3 sunteti 
suficient de agili, puteti sa le rezolvati 
f3ra sa va atingeti de cineva. Experienta 
se poate castiga astfel si doar din termi¬ 
nal quest-uri. Vindecarea se face in ge- 
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Se intra prin 
fafa sau prin 
spate? 
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neral prin somn, potiunile nefiind cea 
mai tericita alegere. Totusi, grija mare 
deoarece nu puteti dormi decat dupa 
scurgerea un anumit interval de timp 
post "somnul de mai devreme". Desi 
am ocupat cam mult loc in articol cu el, 
storyline-ul este absolut demential si 
este dublat de o coloana sonora exce- 
lentS. Cel mai mult am fost impresionat 
de diferitele evenimente "aleatorii" si 
pline de umor, care au loc in timpul 
descoperirii hSrtii (care, apropo, este in 
umbra ca in RTS-uri). Astfel am surprins 
o cearta intre un om si un dwarf care-si 
busiserS cSrufele (si care apoi au plecat 
sa se calmeze la o bere), apoi discutii 
filozofice existentiale intre scheleti de- 
spre paradoxul de a exista ca schelet. De 
mentionat este faptul cS orice personaj 
de pe hartS poate fi abordat si chestionat, 
unii chiar tinand mortis sa-fi dezvaluie si 
cele mai picante amanunte ale vietii lor. 
Producatorii au mers panS acolo meat, 
|)e langS faptul ca veti avea sansa de a va 
indragosti si de a va saruta, veti avea pri- 
lejul de a asista la scene de lesbianism in 
direct la Divine Divinity. 

Se putea mai... 

Probabil ma gandeam la "mai 3D". 
Grafic vorbind, jocul este un 2D si ju- 
matate, cu un nivel al detaliilor deose- 
bit, in sensul ca puteti t'olosi obiecte, de 
la linguri si furculite pana la butoaie, 
bolovani si mobila. De fapt, cred ca este 
cea mai frumoasa graficS 2D pe care am 
avut sansa sa o vSd pana acum. Pe pa- 
jistile comunale, flora autohtona, repre- 
zentata de plante din care puteti pre¬ 
para potiuni, se otera in acelasi timp si 
ca hrana grupului animal comunal: vaci, 
porci, gaini (se pot omori toate), iepuri, 
oi, soared, pisici, caini etc. Pasarele, flu- 
turasi, libelule, albine uciga^e ^i porci 
mistreti "u$or" agresivi v3 vor urma pasii 
peste tot unde bate soarele (cateodata ^i 


noaptea). Per ansamblu, jocul are 4 harti 
mari si late, care va vor satisface pe de- 
plin nevoia de/'joc lung", populate de 
vreo 100 de tipuri de monstri si in jur 
de 150 de NPC-uri. La capitolul echipa- 
ment, nu va faceti probleme, ca se re- 
zoIvS. Ins3 cand vine vorba de trading, 
lucrurile se complied, deoarece oamenii 
sunt saraci si totul tunctioneaza in spe¬ 
cial pe troc. Bani mai putini. Sunt foarte 
putini cei care repara sau identifica o- 
biecte, de aceea e bine sa avefi in 
dotare aceste doua skill-uri. 

bug-uri 

In aceast^i sectiune speciala as spu- 
ne cS exists o serie de inconveniente, 
nu stiu daca neaparat bug-uri, ce due la 
un oarecare disconfort de gameplay. De 
exemplu, e foarte greu sa tintesti un 
monstru daca nu pui mouse-ul exact pe 
el sau daca nu folosesti tasta Ctrl. In alt 
colt, ca shortcut-uri pentru t'olosit po¬ 
tiuni sau schimbat arme etc. se pot uti- 
liza doar tastele functional FI-FI 2, ce- 
ea ce nu vine chiar la indemana. Apoi, 
revenind, daca ataci si ai Ctrl-ul apasat, 
nu te pofi vindeca, deoarece numai cli- 
cul de mouse mai are et'ect. Daca e sa il 
raportam la alte exemple de jocuri, acest 
lucru este oarecum normal, insS tinand 
cont de spiritul destul de libertin pe care 
producatorii au dorit sa-l scota in evi- 
denta, nu prea este ceva ce merita trecut 
cu vederea. O alta problems, dar mai 
marunta, este faptul ca minimap-ul iti 
blocheaza oarecum campul de vedere 
in rezolutia de 800x600, ceea ce-l re- 
comanda clar ca un joe de 1024x768. 
La alt nivel, jocul are ceva cu adanci- 
mea culorii background-ului Windows- 
ului, pe care v-o recomand de 16 bifi, si 
cu anumite placi de sunet, ambele pro- 
ducand blocSri ale sistemului. Pentru 
partea cu sunetul, o solutie ar fi sa opriti 
soundtrack-ul muzical. In rest, probabil 
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ca mai sunt si alte probleme, dar acum 
nu-mi mai vine nici una grava in minte... 
Cert este ca jocul merita din plin atentia 
voastra, chiar dacS dupS aceea va veti 
intoarce la Diablo sau la Baldur's Gate. 

■ Locke 
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% B La data aparitiei sale, Sudden Strike 
^ Forever parea sa patch-etluiasca pe veci 
jocul creat de Fireglow si distribuit de 
CDV. Sincer, vazand imbunatatirile 
cosmetice aduse de versiunea "pur 
tujur" a Sudden Strike-ului, tocmai 
aceasta a fost impresia mea: ca produ- 
catorii nu sunt foarte interesati de conti- 
nuarea lui Sudden Strike. Dar nici nu a 
trecut o luna de zile si a fost anunjata 
Tnceperea lucrului la numSrul doi a I 
seriei RTS inspirata din Al ll-lea Razboi 
Mondial. 

IVlaruntaiele lui 2 

Inainte de toate, noutatea care sare 
in ochi este legata dc numarul campani- 
ilor: 5. Important insa este faptul ca nu mai 
avem, precum in versiunile anterioare, 
campanii si misiuni desfasurate undeva, 
nelamurit, intr-un soi de spatiu fantastic 
dotat cu decorurile specitice timpului si 
locurilor celui de-al ll-lea razboi mon¬ 
dial. De data aceasta, totul este destul 
de clar indicat de producatori in privin- 
ta locurilor si tipurilor de operatiuni 
aflate in desfasurare. 

Avem astfel urmatoarea structure a 
campaniilor: campania cu nemtii (cea 
mai intinsa) cuprinde prima ofensiva de 
la Harkov, cea cu rusii ne aduce la mo- 
mentul distrugerii ultimei linii fortificate 
germane (cea de pe Nipru, in toamna 
anului 1943), alaturi de englezi vei par- 
curge operatiunea "Market Garden" 
("Un pod prea indepartat" - cel de pe 
Arnhem - va am inteste de ceva?), in 
timp ce cu americanii participi la forta- 
rea Rinului, in ultima faza a ofensivei pe 
Frontul de Vest din primavara lui 1945 
(in aceasta misiune apar si trupe france- 


ze). Nu ne-am putut da seama in ce loc 
si moment a I razboi u lui se petrece cam¬ 
pania cu japonezii. Ca o prima observa- 
tie, este de adaugat ca in toate campani- 
ile din Sudden Strike 2 esti in ofensiva. 

O a doua observatie priveste o c.on- 
tradictie. In vremea razboiului, aproape 
toate campaniile din joc au evoluat spre 
bine pentru aliati, ceea ce ar duce in 
mod normal la o scadere a dificultatii jo- 
cului pe masura parcurgerii campaniei. 
Acest lucru nu se intampla in Sudden 
Strike 2, acesta tiind gandit in linia cla- 
sica a RTS-ului, cu dificultatea crescand 
treptat de la un nivel la urmatorul. 

”A exists* 1 nu inseamna **a fi ,f 

In plan tactic, elementele noi aduse 
de Sudden Strike 2 sunt puline. Tancu- 
rile nu mai pot fi distruse cu pusca, ci 
numai cu armamentul mai greu capabil 
in mod real de o asemenea actiune. 
Apoi, unul din cei trei membri ai echi- 
pajului tancului poate fi scos cu capul 
afara din tanc, ceea ce mare^te raza de 
observafie a tancului (care ajunge chiar 
sa poatd fi utilizat ca vehicul de cerce- 
tare), dar duce si la vulnerabilitatea ex¬ 
trema a respectivului membru de echi- 
paj in fata armamentului usor. Vorbind 
despre echipaj, acesta a devenit un fel 
de unitate generica alc3tuit3 din 3 oa- 
meni, numita Crew, ce poate conduce 
in Sudden Strike 2 orice tip de vehicul, 
nava sau avion. 

Se pox da pana la maxim 12 comenzi 
unei unitati (fata de 9 in trecut), iar prin- 
tre acestea a apSrut $i cea de deplasare 
taras, spre deosebire de situatia anteri- 
oara in care trupele executau "culcat" 
numai sub focul inamicului. In plus, 


unitafile mai au un parametru, cel de 
moral, dar nu am reu$it sa descoperim 
o influenta a variatiei acestuia asupra 
comportamentului trupelor in lupta. 

Si cam atat. Va dati ^i voi seama ca 
despre 2-iul pus dupa numele jocului 
se poate spune ca exista, dar nu si c.3 
Sudden Strike 2 ar fi cu adevarat ceea 
ce se intelege in mod normal printr-un 
sequel. Apreciem ca puteti considera 
Sudden Strike 2 ca fiind mai degraba un 
add-on sau mission pack mai dezvoltat, 
cum vi se pare mai potrivit. Din aceasta 
perspective, Sudden Strike 2 este un joc 
placut, in aceeasi linie a fantezismului 
tactic ca $i predecesorul s5u, dar exce- 
lent realizat ca grafica, sunet $i atmosfera. 

■ ^tefan a PIIIG 
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soane bine intentionate. 

Dupa instalarea celor doi virgula 
cinci giga de UT2003, am ajuns si eu sa 
\5d minunea tehnicii moderne. Si nu 
am avut de ce sa tin dezamagit. Totul 
era cum mS asteptam. Grafica peste gra- 
fica. pixel peste pixel $i bubuitura peste 
bubuitura. Totusi a tost si ceva la care 
nu ma asteptam. Stilul hollywood-ian in 
care a tost realizat depasea orice astep- 
tare. Intro-ul era racut exact ca genericul 
de la "Bambi, the one man army". Mai 
mult decat atat nici ca se putea. Totul se 
invarte in jurul unui turneu de rupt oase 
si spart fete. Eternul conflict intre bine si 
rSu isi g^seste si aid corespondentul. 
Doua echipe de luptatori supra-dezvol- 
tati din punctul de vedere al muschiulo- 
zitatii isi fac intrarea in ringul de dans in 
uralele multimii. Pancartele multicolore 
?Si asteaptS idolii in mainile spectatorilor, 
uralele iti sparg timpanele, tocurile de 
artiticii iti iau ochii, iar mesajele de 
"Good vs. Evil" sunt omniprezente. Cele 
dou3 echipe intre care se va disputa ti- 
tlul de za best of za best sunt cele mai 
graitoare antiteze posibile. Frumosii eroi 
ce se luptS pentru neatarnarea neamului, 
reprezentati prin niste foarte alegorice 


lata ca dupa multe asteptSri si dupa 
multe press release-uri si dupa un demo 
ce a tokrut sa scada rata de transfer de pe 
Internet cu mult sub normal si, mai ales, 
dupa enorm de multe imagini ce ni se 
dadeau cu taraita. a aparut singurul si 
unicul. adevaratul fiu al Tatalui Unreal 
Tournament, Acel ce poate vindeca de 
toate cele si poate scoate argintul viu 
din oameni fara ca acesta s^ lase o ur- 
ma. Cred c3 nirneni nu mai are nevoie 
de o prezentare a acestui joc, toata lu- 
mea stiind cu ce se mananca si de ce 
este sau a fost atat de asteptat. 

De la primele screenshot-uri care 
ne-au fost bagate sub nas, strigam care 
mai de care mai tare cS asa ceva nu s-a 
mai v&zut, nu o sS se mai vada si daca o 
sa se mai vada o sa fie doar o iluzie. Cei 
de la Infogrames, distribuitorii acestui joc, 
au tecut o treaba excelenta prin acea 
strategie foarte bine pusa la punct, cu 
care urmareau s5 ne tin5 atentia mereu 
treaz5 asupra lui UT 2003. Stiu ca, de 
fiecare data cand mai apSreau cateva 
imagini noi, stream la doi metri in aer, 
minunancfu-ma de modelele prezente 
in joc, de hartile mirifice si de acjiunea 
care pSrea c3 va fi ceva nemaipomenit. 


Apoi a venit demo-ul. Dup£ cum 
am mai spus. Tn zilele ce au urmat, acel 
demo a fost pus la dispozitia maselor 
spre a fi dounload-at. traficul pe Internet 
a fost enorm, iar rata de transfer a scazut 
dramatic. Toata lumea vroia sa puna 
mana cat mai repede si s5 vada minu¬ 
nea cu proprii ochi. Si au avut ce vedea! 
Jocul, dupS cum era prezentat in demo, 
era o minunatie. Cu toate ca nu aducea 
nimic inovativ din punct de vedere al 
gameplay-ului, arme noi sau alte ase- 
menea chestii nemaivazute. nirneni nu a 
avut ce comenta cu privire la engine-ul 
grafic si fizic. 


Jocul in sine 


Dupa ce lumea s-a plictisit de acest 
demo si de cele cateva hard puse la dis¬ 
pozitia jucatorului, strategia foarte agre- 
siv3 si, in acelasi timp, foarte bine gan- 
dita a celor de la Digital Extremes, a fost 
pusa din nou in practice. Imediat dupa 
lansarea demo-ului, jocul a fost pus in 
vanzare. Si iata ca UT2003 a intrat in 
casa celor ce au avut bani sa si-1 permita 
si, mai ales, in casele celor ce nu si-1 
permit, dar au "spate" $i cunosc per- 
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personaje, frumoase din punctul de 
vedere al prezentarii, graficii si scenei, 
sunt exact viceversa-ul echipei de duri 
al carei singur tel in viata este t'urtul din 
posetele bdtranelor si terorizarea copii- 
lor cu ochelari din c.lasele primare. Mo- 
dul Tn care acestia sunt prezentati lasa 
sd se inteleaga, fara nici un tel de dubiu, 
deznodamantul acestei competifii. Bi- 
nele trebuie sd triumfe si de aceasta data 
in ta|a rdului. Daca nu, ce s-ar mai alege 
de ceea ce am mvafat noi la orele de reli- 
gie din clasele primare? Ce ar mai trebui 
noi sd intelegem din rostul nostril pe 
pdmant? Asa ca puneti bine mana pe 
mouse, agafati-vd cat puteti de bine de 
marginea biroului si vedeti cum lacefi 
ca sa triumtati asupra teribilului pericol 
ce apasa asupra unei lumi intregi. 

Dupd cum am mai spus, modul in 
care cele doud echipe isi fac aparifia pe 
ring este mirific. Din punct de vedere 
grafic, totul este extraordinar realizat. 

Ac est lucru m-a lacut sd infeleg la ce tre- 
buia sa ma astept si in timpul jocului. 
Asa ca am porn it sd-mi crew un profit 
de jue dtor, sa imi aleg o echipd si sd por- 
nesc sa sparg fete. 

Am fost surprins de modul in care, 
dupd ce ?ti alegi echipa, trebuie sd i to 
impui ca lider. A trebuit ca, intr-un death- 
match intre membrii echipei, sd termin 
primul loc. Si cum nivelul de dificul- 
tate ales de mine a fost until dintre cele 
mai ridicate si membrii echipei au fost 
c-ei mai buni \ x» care am putut sd ii coop- 
tez, ac est meci a fost cel mai greu din tot 
turnout. Trebuie sd va spun cd in modul 
singleplayer nil existd alt mod de joe in 
afard de team or ice. Trebuie sd ai dez- 
voltat un foarte bun simf de echipd, a 11 - 
fel nu poti face lata turneului. in toate 
cele patru mcxluri de joc prezente in 
UT20C) t trebuie sd stii sd te descurci cu 
mai multi toechipieri. Dac3 nu |x>fi face 
at est lucru, nu vei putea face fata situatiei. 


CAPTURE THE FLAG 


TEAM DEATHMATCH 


BOMBING RUN 


DOMINATION 


Once conaidnrori a xacred c:rypl. now l 
curpuiuai voxels of paal hcroca have 
been excavated, 


A^a arata un single player terminal 


real Tournament-ul dsta nou si fie ti se 
vor pdrea nebuni, pe cand ei, sdracii, au 
de fapt dreptate. Nu vei putea spune cd 
ai jucat Unreal Tournament pana cand 
nu l-ai jucat in multiplayer. 

Modurile prezente pentru multiplayer 
sunt aceleasi cu cele din singleplayer si 
sunt in numar de patru. Primul este cla- 
sicul death match, al cloilea - double do¬ 
mination - este unul in care va trebui sa 
controlezi doud puncte de pe hartd in 
acelasi timp si sd le pofi fine sub control 
timp de c ateva secunde bune, al treilea 
este bombing run, despre care voi vorbi 
imediat si c el de al patrulea este capture 
the flag. 

Spuneam ca vd voi spune despre 
bombing run. Acesta este un mcxl cJe joc 
foarte interesant si se aseamdnd infr-un 
fel cu baschetul. Tot ce trebuie sd fad 
este sd intri in |x>sesia unei mingi, sd 
reusesti sa rdmai in poses i a ei pand vei 
ajunge la poarta adversarului si, odatd 
ajuns acolo, fie sd o sutezi, fie sd intri cu 


Fiecare dintre coec hipieri sau dintre 
adversari are anumite puncte forte si 
puncte slabe. Fiecare dintre ei se des- 
c urc a bine cu o anumitd arma, are un 
anumit skill la tactica, agresivitate, aim¬ 
ing si agilitate. Asa cd inainte de fiecare 
mec i trebuie sa te interesezi ce fel de 
mod de joc va fi acela in care vei con- 
c ura, ce tel de hartd va fi aceea pe c are 
se va desfdsura concursul si mai ales sd 
iei in c ale ul care sunt punctele tale forte. 
In tunefie de aceste lucruri va trebui sd i|i 
alegi membrii echipei si strategia de joc. 


Farmecul acestui joc nu std in sin- 
gleplayer. $i nimeni nu se a$tepta la 
acest luc ru. UT2003 este dec la rat a fi 
un joc dezvoltat 90% pentru multipla¬ 
yer. Dacd nu ai posibilitatea de a-l juca 
cu ceva prieteni sau pe net, atunci de- 
geaba ai dat banii pe el. Vei auzi de la o 
grdmadd de lume cat de bun este Un- 



noiembne 2002 27 





















LEVEL Review 


v b tot cu ea in poarta. In tunctie de cum vei 
■" inscrie vei primi un anumit punctaj. 
Dacd o vei expedia in poarta printr-un 
sut de la o anumita distant^, \ei primi 
scorul de trei puncte, iar dacd vei intra 
cu totul in poarta vei primi un punctaj 
de sapte puncte. Credeti-md. acea dife- 
rentd de patru puncte este vitald. Poate 
ti diterenta dintre victorie si castig. To- 
tusi, nu va recomand sa incercati de tie- 
care data sa intrati cu mingea in poarta, 
deoarece nu este intotdeauna posibil. 
Dacd adversarii sunt foarte perseverenti, 
relativ experimental si nu joaca doar 
pentru kill, ci mai ales pentru castig, vor 
incerca totul pentru a-ti lua mingea. 
Chiar daca vor ti atacafi de toti membrii 
echipei tale, ei vor trage numai in tine si 
vei avea o grdmada de incasat pana sa 
intri cu totul in poarta. Si credeti-md, nu 
aveti nevoie de mai mult de o rat beta 
plantata unde trebuie sau de tirul a cine i 
mitraliere ca sa treci de partea cealalta a 
acestei lumi. Problema care se mai 
pune este ca, in momentul in care aveti 
mingea, nu veji mai putea trage in adver- 
sari. Tot ce veti putea face este sa lasati 
mingea jos sau sd o pasafi coechipie- 
rilor. \cest mod mi s a parut a fi cel care 
solicita cel mai mult spiritul deeehipa. 
Dacd veti fi incdpdtanati si veti incerca 
sd inscriefi doar voi, nu veti putea face 
fata niciodata atacurilor inamicilor, Tre¬ 
buie sa fiti neaparat un juedtor de echipa. 
Ce dat a Rocco J 3, dla din a VIIIA cu 
care nu te-ai inteles niciodata, este sin- 
gurul care se afla langa tine, are viata la 
maxim si iti cere mingea cu vehement^, 
iar tu tot ce i-ai da este o rachetd in dos? 
Dd-i o pasd, lasa-l sa inscrie si dup-aia 
dd-i un capac in drum spre scoala. 

Acest mod de joc este singurul nou 
introdus in UT2003. In rest, vor fi cele 
cu noscute pand acum, chiar unul dintre 
ele a tost climinat. Nu veti mai avea 
ocazia de a juca Assault. Dar nu este 


nici un bai, edei, dupa cum am bagat de 
seama, cel mai popular dintre ele este 
Bombing Run-ul despre care v-am 
povestit pana acum. 

Armele sunt aceleasi ca s« in demo. 
Singura moditicare a tost fdcutd Shock 
Rifle-ului, care acum este mai greu de 
folosit, deoarece trebuie ochit mult mai 
bine. Cred ca ar fi bine sd vd dau si ca- 
teva indicii despre armele care mi s-au 
parut mai interesante. Shock Rifle-ul, pe 
langa cele doud moduri de tragere cu- 
noscute, mai are si un a I trei lea. Dupa 
ce ati tras cu secondary fire si ati lansat 
bi la de plasma spre adversar, dacd veti 
lansa raza fotonied trasd cu primary fire 
in centrul sterei de plasma, se va elibera 
o energie imensd si ravagiile vor fi pe 
mdsura. Link Ciun-ul mai are si el o pro- 
pi ietate ce poate fi folosita cu succes in 
meciurile de multiplayer. Secondary 
fire-til are proprietatea ca, alum i cand 
este folosit fx % un coechipier, sa se trans- 
forme intr-o raza inotensiva transportoare. 
Dac a cineva trebuie sa ajunga undeva 
foarte repede, de exemplu in bombing 
run, folositi asupra lui secondary-ill link 
gun-ului. Totusi sa fiti atenti, pentru cd cel 
transpoitat pe undd nu sc poate apdra. 

O armd spec tac uloasd este si Ion 
Painter. Aceasta, la prima vedere, pare 
inofensivtl si nu prea este folosita de 
majoritatea juc dtorilor. Dar este mult 
subapreciata. Ca primary fire ac easta 
armd lanseazd pentru cateva sec unde o 
razd firavd de laser cdtre un oponent. 
Acesta nu este deloc deranjat de acest 
lucru. Dar nu pentru mult timp, pentru 
ca acea razd laser este doar un interme¬ 
diary un mic targeting device pentru un 
mare tun ionic orbital. Este bine sa va 
tineti departe de locul unde acesta va 
lovi. Nu de alta, dar s-ar putea sa faced 
si voi buba. Modul de foe secondary a I 
acestei arme extrem de puternice este 
un mod sniper pentru o acuratete mai 


mare a efectului devastator ionic. 

Rostul armelor sunt cele obisnuite: 
un mic lansator de rachete, un minigun 
cu doud moduri de tragere, o pusca ce 
trage cu reziduuri biologice, o arma ce 
trage cu arcuri electrice si este devasta- 
toare in modul sniper si o alta intreaga 
panoplie de Instrumente aducatoare de 
moarte. 

D-ale ochiului 

Unreal Tournament 2003 este, dupd 
cum am mai zis si voi mai spune, abso- 
lut impresionant din punct de vedere al 
graficii. Nimic altceva nu este inovator 
in el. Multi chiar au spus c a existd foarte 
multe elemente intalnite si in Quake 3. 
Unele hdrti sunt atat de asemandtoare 
cu cele din Q3, inc at stai sa te gandesti 
dacd nu cumva au tost doar recalibrate 
prin prisma engine-ului de Unreal. Al- 
tek\sunt cele cu care ne-am obisnuit in 
predecesorul lui UT2003. Cu toateaces- 
Icm, hdrti lean tarmecul lor. Vegetajia 
luxuriantd ce abundd pretutindeni prin 
niveluri ne destatd oc hiul intr-un mod* 
pe care nu il putefi injelege dac a nu il 
vedeti. Culorile sunt atat de pline de viata, 
iar tot ce te inconjoard este* atat de bine 
reali/at, inc at nu existd cuvinte |XMilru a le 
ek'serie. Ca o parantezd, am ajuns sa md 
intreb: dacd spun aceste luc ruri despre 
UT 2(X)3, oare la ce vom fi martori c and va 
apdrea Quake 4 s<ui acel Doom 3 caruia 
toata Itimea ii ridied osanale? 

' Un lucru care pe mine m a impre- 
sionat foarte pldcut a fost engine-ul tizic 
al jocului. Modul in care mori, si tu si 
adversarii, este foarte veridic. in clipa in 
care ai murit, corpul va reac tiona la 
legile fizicii. El se va lovi de obstacole, 
va reactiona la gloanfele care il vor lovi 
in c ontinuare, dacd se va lovi de un ob- 
stac'ol, se va curba |>e suprafafa acestuia 
la lei c ii o pdpusd de c arpd lovitd de un 
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garcl etc. Toate acestea adauga savoare 
jocului. $i c:u toate acestea nu vor fi 
foarte b3gate in seama de jucatorul de 
Unreal, deoarece, din momentul in care 
va muri, nu cred ca il va mai interesa ce 
se va intampla cu corpul sau, ci se va 
grabi sa se spawn-eze din non pentru a 
rein Ira in joc. 

Imi pare r<1u sa spun, dar UT2003 
nu are nici un fel de inovatie din punct 
de vedere al gameplay-ului sau al feel- 
ing-ului. Cu toata aceasta grafica practic 
nemaiintalnita pan3 acum, nimic nu iti 
taie rSsuflarea cu adevarat. Daca nu e$ti 
ahtiat pentru eye candy-uri, nu vad un 
motiv pentru care ar trebui s3 dai bani 
pe acest joc si sa nu ramai la un Unreal 
Tournament sau chiar la un Quake 3. 
Feeling-ul pe care UT2003 fi-l dd este 
cam acela^i. Acelea^i vdrs3ri de sange, 
acelea$i strategii care se aplica non-stop 
se gasesc si in acest sequel. Unii fani 
inraifi ai UT-ului vor fi poate chiar deza- 
magiti de modul in care se imbina ek?- 
mentele < unoscute din Unreal cu cele 
din Quake. Dar asta este... 

In joc sunt prezente si acele modifi- 
tatoare cunoscute din predecesorul 
sau. Vom avea din nou ocazia de a jur a 
cu gravitafie scazuta, vom putea seta 
dimensiunea capului jucatorului in 
funcfie de nuwulrului de frag-uri pe care 
le va face, vom putea anula greutatea 
< adavrelor, facandu-le astfel sa "plu- 
teasc d", vom putea folosi un quad jump 


bilitatea de a te putea feri din calea 
gloantelor. Dac3 vei apasa de 


doua ori aceea^i directie de 
mers (bineinfeles c3 va 
trebuie sa faci acest lucru 
destul de rapid), te vei 
arunca in direct a dorita. 
Acest lucru va fi de un 
real folos in timpul 
mec iurilor acerbe cu 



vecinii de la trei. 





□rept concluzie 

Ce pot spune?... 

UT2003 merita jucat 
si nu trebuie ignorat. 

Oricum, adevdratul I \ 

farmer: nu se va gdsi f \ 

in single player, ci 
doar in multiplayer, 
jocul nici mdcar nu 
este fdcut pentru 
single player. Un ar¬ 
gument in favoarea 
acestei ati rmaf i i este M : 

prezenfa a dou3 moduri 
absolut identice: cel de 
single player si cel de Instant 
Play. Cu deosebirea ca in In¬ 
stant Play nu ui parte de 
introducere si poti modifica 
numarul bofilor pe hartd, aceste 
doua moduli sunt identic e s« au fost 
introduse in joc: doar pentru a suplini 



% 


si multe alte astfel de modificdri. lipsa unui mod de single player bine 

Pe langd acestea, mai sunt doua ele- pus la punc t. 
monte noi de control al personajului. Regret doar faptul cS nu a fost atat 

De acum vei avea posibilitatea de a face de inovativ pe cat m3 asteptam sa fie si 

un double jump fdr<1 a fi nevoit sa acti- s-a pus un ac cent masiv doar pe dez- 

vezi modificatoare sau mai $jtiu eu ce voltarea din punct de vedere grafic. Ori- 
c heat. In momentul in care te afli in aor, cum, dacd e^ti fan eye candy, merita ca 

dac 5 vV*i mai apasa o data pe butonul ac est joc s3 existe in palmaresul tau. 

de jump, vei mai fac e un salt si vei mai Fste, ca sS spunem ca americanul, un 
(astiga deten|c1. Cel de al doilea element "must have". 

nou de control al personajului este posi- ■ Konioc 
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Inceputul sfar^itului 


Battlefield 1942 este unul dintre acele jo- 
curi care, dcsi se bucura de o oarecare 
publicitate inainte de lansare, nu reu- 
sesc sa capteze atentia publicului, rama- 
nand la stadiul de "da, am auzit de jo- 
cul 31a..." si atat. Aceea^i reactie am avut 
si eu in momentul in care "mult astepta- 
tul!!!" demo de single player pentru Bat¬ 
tlefield 1942 a fost lansat de c3tre Elec¬ 
tronic Arts. Cel de-al doilea demo, cel 
de multiplayer, a fost insa cel care proba- 
bil a surprins si incantat pe toata lumea. 
Acel demo aducea cu sine promisiunea 
unui FPS tactic dedicat jocului Tn multi¬ 
player ce oferea o varietate incrcdibila 
de vehicule, nave $i avioane de contro- 


lat. Chiar daca umbrit de cateva bug-uri 
serioase, Battlefield 1942 parea a fi ur- 
matorul hit in materie de jocuri de echi- 
p3, iar acum a venit momentul sa aflam 
daca ne-am Tnselat sau nu. 

Multiplayer [sau cu cat mai 
multi, cu atat mai bine] 

\n momentul de fata, "piata" FPS-uri- 
lor orientate pe multiplayer este domi¬ 
nate de Counter-Strike, Medal of Honor 
sau Quake 3, jocuri cu un gameplay 
mai mult sau mai putin rapid, cu ac- 
centul pus ori pe lucrul in echipa ori pe 
adrenalina pura. Battlefield 1942 se di- 


ferenjiaza de acestea prin numarul imens 
de optiuni pe care le ai pe campul de 
lupta. Poti controla orice vehicul, de la 
un banal jeep la un Tiger de cateva zeci 
de tone, de la o salupa pana la un 
portavion sau de la un Spitfire la un 
bombardier in toat3 regula. Asta ca sa 
nu mai aduc aminte de tot arsenalul de 
artilerie pe care il ai la dispozifie. 
Conceptul nu este nou, ideea a mai fost 
implementata si in alte jocuri (vezi Tribes 
2), dar numarul coplesitor de vehicule si 
arme pe care le ai la dispozifie sunt cele 
care dit'erenteaza Battlefield 1942 de 
restul "competijiei". 

Jocul ifi ofer3 posibilitatea de a par- 
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ticipa la unele dintre cele mai importante 
lupte din Cel de-al Doilea Razboi Mon¬ 
dial fie de partea Aliatilor, fie de partea 
Axei. Nu stiu cat de fidele sunt hartile 
respective modelului original (as fi tost 
interesat sd aflu daca locatiile seamana 
cat de cat, dar cum nici bunicul nu a 
ajuns la Stalingrad...), dar reusesc sd 
pastreze macar unele asemdndri. De 
exemplu, Stalingrad si Berlin sunt harti 
in care accentul este pus pe luptele de 
strada, Omaha Beach este ceea ce stiti 
deja (desi locatia este mai pujin veridica 
decat cea din Medal of Honor), Kursk 
este o intensa lupta de tancuri etc. 

Ai la dispozitie cinci clase diferite, 
intre care poti alege de fiecare data cand 
da cineva cu glontul/obuzul in tine si cu 
tine de pdmant, si anume Scout, Assault, 
Anti-Tank, Medic si Engineer. Scout-ul 
este recomandat celor care au abilitatea 
Tnnascutd do a ochi musca de pe casca 
inamicului de la 200 de metri distanta, 
Assault este pentru cei care nu au chiar 
atat de multd precizie, Anti-Tank are in 
dotare o bazooka numai buna pentru 
orice tanc inamic, Medicul este omul cu 
flaconul de spirt si sulul de bandaje, iar 
Engineer-ul are marele avantaj de a putea 
planta mine, letale pentru orice vehicul. 

Battlefield pune la bataie patru rno- 
duri de joc: Capture the Flag, Team 
Deathmatch, Co-op si Conquest. Primele 
trei sunt clasice si se intalnesc in mai 
toate jocurile (poate mai pufin Co-op), 
dar cel mai folosit mod de joc in Battle¬ 
field 1942 este Conquest. Principiul din 
spate I e acestui mod de joc este urmato- 
rul: pe fiecare harta sunt plasate o serie 
de steaguri in puncte strategice, fiecare 
dintre aceste steaguri putand fi cucerite 
de oricare dintre cele doud pdrti com- 
batante (un steag este cucerit daca un 
jucator se afla in vecinatatea sa o anu- 
mita perioada de timp); steagurile res¬ 
pective pot fi folosite ca puncte de re¬ 


spawn si sunt de obicei locurile in care 
vei gasi vehicule si provizii; fiecare echipd 
porneste jocul cu un anumit numar de 
puncte; primul care ajunge la zero puncte 
pierde; punctele pot fi pierdute In cazul 
in care toate steagurile sunt cucerite de 
echipa ad versa sau odata cu pierderea 
soldatilor tai. 

Modul in care vei cornunica cu co- 
legii tdi se face printr-o serie de comenzi 
vocale disponibile pe tastele F I-FI 2, o 
gaselnita pe cat de utila, pe atat de greu 
de utilizat. Este destul de greu sa te mai 
chinui sa mai apesi pe tastele enumer¬ 
ate mai sus atunci cand esti ocupat cu 
controlarea unui vehicul. Plus ca majo- 
ritatea respectivelor mesaje vor fi igno- 
rate de coechipieri, in afara de cazul in 
care continui sd le repeti pana la exas- 
perare ceea ce le-ai cerut. 

Va asigur ca majoritatea covarsitoare 
a meciurilor vor fi jucate in modul Con¬ 
quest, pentru ca se potriveste oricarei 
harti si asigura un echilibru deplin pe 
campul de luptd, garantand in acelasi 
timp o batalie pe viata si pe moarte. E 
demn de amintit faptul ca unele hdqi 
pot avantaja o armatd sau pe cea I a Ita 
(sunt putine, dar exista)... Solufia este in 
mana celui care seteaza serverul pe care 
va rula Battlefield 1942, jocul permitand 
setarea punctelor cu care vor incepe echi- 
pele jocul si astfel echilibrarea situatiei 
din lupta efectivd. 

In mai toate meciurile, bataliile se 
vor concentra in punctele de control ale 
hartii respective, existand tendinta de a 
uita orice fel de plan, de a sari in primul 
avion/tanc si de a te avanta in mijlocul 
balaliei. Cu o oarecare planificare insa, 
pentru cd jocul iti ofera o libertate de 
decizie si de actiune impresionanta, orice 
forta inamicd poate fi luatd prin surprin- 
dere si invinsd. 

Pe serverele mai mici (de 6-8 jucd- 
tori) accentul se va pune pe vehic.ulele 


rapide si puteti fi siguri ca nimeni nu o 
sa se foloseascd de artileria de pe distru- 
gatoare sau de submarine in afara de 
cazul in care sunt curiosi din fire. In 
cazul serverelor ceva mai pline de juca- 
tori (Battlefield 1942 suporta pana la 64 
de jucatori pe anumite harti) situatia se 
schimba radical, fiecare arma disponi- 
bila devenind folositoare intr-un fel sau 
altul (chit ca tragi ca bezmeticul cu tu- 
nul de coastd... poate nimeresti ceva). 

Balistica 

Unul dintre cele mai curioase lu- 
cruri intalnite in demo-ul de multiplayer 
se referea la diferenfa de acuratete din¬ 
tre o arma de sniping si o mitraliera.Mai 
exact, daca puneai ditamai luneta pe un 
inamic si tinteai undeva intre ce doi ochi 
ai sdi, aveai de cele mai multe ori surpriza 
de a observa cum glontul tau se ducea 




O mica 

plimhare 

ocean 


Sa punem tinta 
frumos... 


Imi place sa ii impusc exact 
cand cred ca a i reusit 
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asa cum nu vrem sa mai fie $1 


asa cum ni-l prezintS Battlefield (scuze, nu am gasit Tiger-uri) 


oriunde, numai unde l-ai trimis tu nu. 

Pe de altd parte, aveai ncvoic dear de 
doua-trei rafale trase cu mitraliera in 
neamtul ala de peste trei dealuri ca sa il 
vezi cum se apucS sS sSrute cu patimS 
pSmantul. Din t'ericire, acest bug, ca mul- 
le allele, si-au gasit rezolvarea m versiu- 
nea finals a jocului astfel cS jucStorii spe- 
cializati pe sniping nu vort’i dezavantajati. 

Apropo de armele intalnite in joc, 
pe langS panoplia de pistoale, mitraliere, 
cutite si pusti cu luneta (bine realizate, 
de altfel) a fost interesant de observat 
modul in care produccitorii jocului au 
introdus diferitele modele de tancuri si 


avioane din Cel de-al Doilea RSzboi 
Mondial. Cei de la Dice nu au dorit sa 
simuleze pana in panzele albe o lupta 
din WW2, ci s-au mulfumit sS trateze 
superficial conflictul, fara a intra in 
detalii. Tocmai din aceasta cauza, ga- 
sesc binevenitS diferenfierea dintre ti- 
purile de tancuri/avioane, chiar daca 
acestea sunt minore si se rezuma la 
manevrabilitate si rezistenfS. De aseme- 
nea, este de apreciat faptul ca fiecare 
obiect distructibil din joc are anumite 
zone mai sensibile (cum ar fi partea din 
spate la tancuri sau motoarele la avioane). 

Ca tot veni vorba despre obiectele 


distructibile, vreau sS scot in evidenfS o 
problems destul de gravS pe care o veti 
intalni de foarte multe ori de-a lungul 
jocului.Este vorba despre modul in care 
proiectilele explozive ii afecteaza pe ju- 
catori. Astfel, mi se pare absolut aberant 
ca in momentul in care tragi cu tunul Ti- 
ger-ului dupa un amarat de infanterist 
de il arunci zece metri intr-o parte, acesta 
nu numai cS nu moare, dar va mai rezista 
la incS doua astfel de atacuri. Am impresia 
ca pentru a omori un soldat prin aceasta 
metoda, proiectilul trebuie sa ii ajungS 
sub talpi sau dacS nu, mScar foarte, 
foarte aproape. Este probabil o proble¬ 
ms ce are la baza aria ce este afectatS 
de explozia unui asemenea proiectil. 

□aca nu ai prieteni, 
cumpara-ti 

Chiar dacS Battlefield 1942 este un 
joc gandit pentru multiplayer, cei de la 
Dice s-au gandit sa ofere posibilitatea 
de a incerca jocul $i celor fara conexiu- 
ne la Internet, retea in bloc sau prieteni. 
A^a ca, la fel cum cei de la Digital Extre¬ 
mes au introdus un mod de joc single 
player in Unreal Tournament 2003, 
vom gasi si aid o campanie care te va 
arunca in lupta irnpotriva unor armate 
virtuale de boti. 

Vei avea posibilitatea de a porni o 
campanie ce va cuprinde toate hSrfile 
disponibile si in multiplayer si de a lupta 
de oricare parte a baricadei vrei; de ase¬ 
menea, pofi opta pentru o lupta rapids 
pe oricare dintre hSrtile de care am amin- 
tit mai sus, fara sa iti mai pese de efec- 
tele pe care le va avea rezultatul luptei. 
Battlefield 1942 este un joc de care te 
poti bucura oricand, chit ca pierzi sau 
castigi/ si ^sta datorita numarului imens 
de optiuni de pe campul de lupta. Aces¬ 
tea fiind spuse, trebuie sa va previn ca 
y/ bucuria" respectiva va fi pusS la grea 



maref, dar de 
obicei in 
BF1942 cam 
zace si 
rugineste 
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Tncercare de-a lungul misiunilor din 
single player, $i asta datorita nivelului 
scazut de dezvoltare a Al-ului. Pe scurt, 
tovarS^ii tSi de arme sunt prosti de bu- 
buie, astfel ca majoritatea misiunilor din 
single player se transforma intr-o lupta 
dintre David si Goliath, cu tine in rolul 
piticului. Vei realiza ca esti singurul om 
responsabil din intreaga armata, singu¬ 
rul cu ceva sange in $osete, dragoste de 
patrie $i, in general, singurul care are 
ceva notiuni generale de tactica. Vei fi 
nevoit $a porfi o lupta solitarS Tmpotriva 
unei intregi armate, Tncercand cu dispe- 
rare sa-ti mentii punctele de control in- 
tacte, in timp ce amicii tai se plictisesc 
dandu-se cu capul de tancuri si cu tan- 
curile de cladiri, sa fugi dintr-un capat in 
celalatal harfii pentru a recastiga con- 
trolul asupra unei baze si asta in timp ce 
trei colegi de-ai tai fumeaza o figara ex¬ 
act langa steagul pe care tocmai l-ai pier- 
dut, incapabili sa sesizeze aparitia inami¬ 
ci lor sau sa faca doi pasi in directia 
respectivului steag, ceea ce ar fi tost 
destul pentru a-l recupera etc. 

Paradoxal, inamicii par a fi mai tot 
timpul mai breji la minte decat camara- 
zii tSi. E adevarat ca totul e mai simplu 
atunci cand nu ai de infruntat o armata, 
ci un singur om, dar faptul cS sunt in 
stare sS te ocheasca din prima de la 
departare sau sa ifi plaseze o bomba cu 
o acuratefe exasperantS devine din ce 
in ce mai stresant pe masura ce viata ifi 
trece prin fata ochilor. 

Concluzionand, dacS nu aveti posi- 
bilitatea de a juca Battlefield 1942 in 
multiplayer, atunci ori strangefi bani de 
modem, ori vorbiti cu vecinii si copii 
lor, ori nu-l mai jucati deloc. 

Departe de mine gandul de a crilica 
jocul pentru partea de single player, pen¬ 
tru ca nu este un joc gandit pentru asa 
ceva, dar avand Tn vedere faptul ca mu Ifi 
dintre cititori nu au posibilitatea de a-l 


juca altcumva, m-am simtit Tndatorat sS 
ii avertizez inainte de a-si arunca banii 
degeaba pe un joc de care nu o sa aiba 
cum sa se bucure. 

E momentul pentru 
un upgrade? 

Din punct de vedere grafic, Battle¬ 
field 1942 se afla undeva intre bun $i 
foarte bun. Modelele vehiculelor si ale 
armelor sunt excelent redate, atmosfera 
unui camp de lupta este de obicei una 
extrem de reals, exploziile si engine-ul 
fizic pe care il testezi cu ocazia unei gre¬ 
nade plantate sub senila sunt toate de 
prima manS; totul e sS iti permiti sa te 
bucuri de ele la adevarata lor valoare. 
Jocul este unul care necesitS un sistem 
puternic pentru a rula t'SrS prea multe 
probleme si unul deosebit de puternic 
pentru a putea susfine un server de 
Battlefield 1942 (dacS aveti un calcula¬ 
tor ultra-performant si jocul continua sa 
se agate, Tncercati sa activafi V-sync-ul 
sub Direct3D - jocul NU ruleaza sub 
OpenGL - cu ajutorul tweaker-ului Riva 
Tuner pe care o sa Tl gasifi pe CD-ul din 
acest numSr). Chiar si in acest caz, pro- 
blemele pot continua, jocul necesitand 
timpi enormi de Tncarcare si existand 
unele probleme in cazul anumitor placi 
de sunet (sunetul tinde sa dispara). Care 
sunet este foarte bine realizat, exceptand 
muzica militara si destul de fads - bine 
ca nu este folosita prea mult. Toate efec- 
tele sonore sunt cat se poate de veridice, 
iar faptul c3 producStorii s-au chinuit sS 
angajeze rusi, nemti si japonezi care sa 
recite comenzile din timpul jocului nu 
poate decat s5 ne bucure. 

Reteta succesului sau... 

i 



Battlefield 1942 este jocul pe care ni-l 
doream cu totii cu ani in urma, cand visam 
s3 putem zbura cu avioane, sa ne dam cu 
tancuri si sa tragem cu mitraliera in acelasi 
joc. Este probabil unul dintre cele mai 
complete jocuri cand vine vorba de a oferi 
gamerului un camp de batalie virtual, dar 
pe langa avantajele clare ale lui Battlefield 
1942 fata de restul titlurilor de aceeasi 
factura, acesta aduce in discutie o 
problem^ mai veche. Este ceea ce ne-am 
intrebat cu totii in momentul in care, intr- 
un joc de echipa, ne-am trezit luptand 
alaturi de niste jucatori care reuseau sS ig¬ 
nore in totalitate regulile sau porneau sa 



traga ca bezmeticii in propriii tovarasi de 
arme. Pe mSsurS ce un joc devine din ce 
in ce mai complex in ceea ce priveste op- 
tiunile pe care ti le ofera, sansele ca acesta 
sS se transfomie intr-o bStSlie haoticS 
devin din ce in ce mai mari. Pentru ca 
degeaba avem la dispozitie unul dintre 
cele mai maleabile jocuri din ultimul timp 
daca nu avem cu cine juca. Iar sansele sa 
gasesti un server pe care sunt cateva zed 
de persoane care stiu ce joaca sunt foarte, 
foarte mici. Pe de alta parte, pentru un 
meci de Unreal Tournament 2003 nu ifi 
trebuie atata strategic si bStaie de cap, 
astfel ca sansele ca un asemenea meci sa 
iasa exact cum vrei tu sunt foarte mari. 

Asadar, va fi interesant de urmSrit 
cat de popular va mai fi Battlefield 1942 
peste cateva I uni. In cazul in care acest 
joc superb se va mai gSsi doar pe douS- 
trei servere, cred ca va fi cazul sa ne 
intrebam ce vrem cu adevarat de la un 
joc. Sau cum putem combina dorinta 
noastra de a avea cat mai mult control 
intr-un joc cu impacarea diferitelor ca- 
tegorii de gameri (de la cei hardcore la 
cei care nu i^i pierd noptile in fata cal- 
culatorului). 

PanS atunci insS, puneti mana pe 
joc, invatati regulile si poate o sa mai 
apara astfel cateva servere pe care me- 


ritS sS joci. 
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Review 


a * u Cu sigurarga, in afara programelor "pro- 
^ fesioniste", Chessmaster este singurul 
'"joe de sah pe calculator" care se remarca 
printr-o prezenta Constanta pe tarabele 
vanzatorilor de cativa ani buni. Eu as 
imparti toata aceasta viata a Chessmas- 
ter-ului in doua perioade distincte: ceea 
ce a tost Tnainte de Chessmaster 5000 si 
ceea ce a fost dupa. in anii tineretii, apa- 
ritia unei noi versiuni a prograrnului nu 
ezita Sri m3 surprinda, avand in vedere 
multiplele schimbari de interfata, stil si 
putere de joc; versiunea 5000 a fost ab- 
solut revolutionary: o interfata puternica 
si usor de folosit, o grafica de bun simt 
Si o putere de joc bunicicS, avand in 
vedere faptul ca programul se adre- 
seaza in general acelui "casual player" 

Si nu jucatorului de performanta. Lucrul 
care mi-a bucurat cel mai mult ochii si 
gandurile a fost bagajul de cunostinte 
cu care vine programul: o baz3 de date 
comparabila cu cea a programelor pen- 
tru jucatorii profesionisti. 

Versiunile ap^rute dup3 5000 nu 
mi-au mai lasat o impresie atat de puter¬ 
nica, deoarece n-arn vazut decat imbu- 


nytytiri minore (e drept, la ficcare capi- 
tol: grafica, forta de joc, baza de date, in¬ 
terfata), dar tot timpul am ramas cu im- 
presia c3 "nu e de ajuns". Atat pentru 
cei ce doresc sa se initieze in tainele 
acestui sport, cal si pentru jucatorii in- 
cepytori si medii, Chessmaster-ul repre- 
zinta un camarad de incredere, pe care 
(daca doresc sa ajunga jucatori seriosi) 
nu-l vor lysa din mana cativa ani buni. 

Ce e vechi 

Structura e cea pe care o slim din 
Chessmaster 8000, pe care vi l-am pre- 
zentat intr-un numar mai vechi. Exista 
"sectiunea de invatare" sau "sala de clasa" 
(classroom) daca preterati, structurata pe 
patru niveluri, pornind de la zona pentru 
incepatori si continuand cu cea pentru 
jucatorii medii si apoi avansaji. Benefici- 
em si de o bonificatie, o sectiune numita 
"Josh" - vi-l mai amintifi pe Josh Waitzkin, 
nu-i a$a? - unde sunt analizate cateva 
partide de referinta din cariera acestui 
jucator, care a devenit, prin intermediul 
Chessmaster-ului, un adevyrat mentor al 


nostru din punct de vedere schistic. 

Secjiunea mea favorita, si anume 
biblioteca de sah (Library), cu cele patru 
sectiuni, doua dedicate deschiderilor 
(atat un manual de deschideri, cat si un 
editor de deschideri cu ajutorul caruia 
va puteti testa inventivitatea si inteligenfa 
Tn fata clasicilor), un glosar de sah si o 
gamy de partide de referinta intre mari 
jucatori ?si pastreaza utilitatea, fiind o 
unealta absolut necesary oricyrui juca- 
tor incepator, initiat sau mediu. 

Despre "salile de joc" nu prea am 
ce sa zic, sunt cele cu care ne-am obis- 
nuit (Game Room si Tournament), cu 
cateva optiuni in plus, dar nimic specta- 
culos. Baza de date (Database) este ceva 
mai complexa (c.red si eu, la doua CD-uri 
pentru un joc de sah...), confinand o ple- 
iada de partide intre mari maestri si unel- 
te de cdutare si analiza folositoare orica- 
rui jucator, de la amatori pana la maestrii 
jocului cu 32 de piese. N-am uitat nici 
sectiunea destinata juniorilor, asa-numi- 
tul "Kids Room", unde pot invata, se pot 
distra si antrena cei mai tineri sahisti, 
jucand impotriva celor de varsta lor. 
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Ce e nou 

Care este primul lucru ce ne vine in 
minte atunci cand ne gandim la un joc 
de sah? O tabid de joc s» 32 de piese, 
nu-i asa? Poate tocmai din aceasta cauza 
producatorii de aplicatii de sah moderne 
dau o importanta atat de mare acestor 
elemente fizice. Chessmaster 9000 nu 
se lasa mai prejos, oferindu-vd posibili- 
tatea de a juca (sau de a urmari) o parti- 
da din trei perspective ale camerei, si 
anume True3D, Fixed View si 2D View. 
De asemenea, piesele sunt care de care 
mai colorate si mai Tmpopotonate, toate 
aceste elemente grafice stabilind pared 
faptul ca $i aceastd versiune a Chessmas- 
tcr-ului este destinata jucatorilor Tncepa- 
tori sau initial. Eu personal prefer pers- 
pectiva 2D si piesele clasice, care reusesc 
intr-o oarecare masura sa nu-mi abata 
gandurile de la jocul propriu-zis. 

Cel mai mult am apreciat insa un 
element grafic de mare efect si de mare 
ajutor pentru incepatori, si anume faptul 
ca pot vedea grafic pe tabid ultima mu- 
tare (mai exact, in locul de unde a "pie- 
cat" ultima piesa mutatd apare o "patd" 
alba), jucand si fortandu-mi norocul de 
cateva ori, am observat existenta multor 
alte elemente ajutdtoare: suntefi atentio- 
nat grafic (printr-o linie ce apare pe di- 
rectia specified) in momentul in care nu 
puteji muta o piesa, deoarece intrati in 
Sah sau sunteti in sah si Tncerc.ati sa mu- 
tati altceva, sau "fortati" tura sa faca o 
mutare pe diagonala si multe altele. 

Ca la orice joc modern (chiar daca 
e vorba de sah si nu de jocurile pe cal¬ 
culator obisnuite), sunetul joacd un rol 
important; aici nu am decat cuvinte de 
apreciere, pe langa utilitatea (cu mici ex¬ 
cept) comentariilor, vocea lui josh 
Waitzkin este clard si pldcutd, t'drd a reusi 
sa ma deranjeze (motiv pentru care am 
aruncat - sau am jucat fara boxe sau 
cdsti - multe jocuri din ziua de azi). 

Elemente utile ar mai fi, chiar destul 
de multe (puteti face zoom cu rotifa de 
scroll de la mouse, puteti porni un joc 
aproape instantaneu cu ajutorul co- 
menzii Quickstart, puteti sa vd definifi 
personalitatea, nivelul in sah, stilul pre- 
ferat), dar pe cele pe care nu le-am 
amintit vd las sa le descoperiti singuri. 


O secunda de stralucire 

Demnd de toata atentia este sectiu- 
nea "Chessmaster Live!", unde puteti sa 
jucati Chessmaster pe Internet, aldturi 
de alti fani ai sahului si ai Chessmaster- 



Albul muta si castiga 



Fancy, da' parca prea fancy acest set cu 
caini! 

ului. De asemenea, nu trebuie sa uitdm 
de "Psihologia Competitiei" (care se ga- 
seste in Classroom), cursul in 8 parti in 
care sunt analizate de catre Josh cam 20 
de partide, un element foarte util care vd 
va ajuta sa mtelegefi mai bine acest as¬ 
pect nevazut al sahului si astfel sd vd 
imbundtdtiti jocul. Chessmaster 9000 
mai ofera un motor de generare a pozi- 
tiilor de final, util atat initiatilor, cat si 
jucatorilor mai buni, dar aici se cam 
incheie seria imbunatatirilor de mare 
efect si impresia care ne ramane este 
cea cu care ne-am obisnuit deja. Evolu- 
fia Chessmaster-ului de la o versiune la 
alta este una "la scara", fara nici un ele¬ 
ment revolufionar si fara a se remarca 
prin nimic iesit din comun. 

Oricum, Chessmaster ramane, din 
punctul meu de vedere, singura alegere 
viabila atunci cand ma gandesc la un 
program de sah pentru amatori, si va 
rdmane pe calculatorul meu mult timp... 
sau poate numai pana va aparea 
versiunea aniversara cu patru zerouri... 

■ Mince a 



Doi din "cei trei K" : Kasparov si Kramnik 

P.S. Desi poate fi jucat in multiplayer, am 
considerat ca este un joc axat pe singleplayer 
Si de aceea multiplayer-ul nu are notd. 
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Medieval: Total War 


m m u De nedescris este bucuria cu care am 
^ pornit proaspal aparutul Total War, cel 
medieval. A fost jocul cel mai asteptat 
de mine din acest an, alaturi de versiu- 
nea Play The World a Civ3. Deci, imbar- 
batandu-ma cu strigdte de "Uuraaa!", am 
dat dublu clic ?i am asteptat inceperea 
filmuletului introductiv. Acesta a pornit: 
pe un fundal muzical impresionant, o 
voce barbateasca incepe sa debiteze vi¬ 
brant: 'This is an age of darkness...". 

Aoleu, asta este o prostie! Evul 
Mediu nu a fost o perioada intunecata, 
in orice caz nu mai mult decat prezen- 
tul... Dar, am trecut peste asta, mai ales 
cS imediat dupa replica vinovata pentru 
scurta mea enervare, imaginile mi-au 
aratat Tn prim plan fata unui luptator me¬ 
dieval. Este vorba despre un prim plan 
izbitor, $ocant prin albastrul angelic al 
ochilor ce te privesc de pe un chip braz- 
dat de o cicatrice adanca, pornita din 
coltul unei guri fine cu buze subtiri, 
usor arcuite intr-un zambet efectiv asa- 
sin. Ceva sublim si ceva bestial i*>i im¬ 
part acela^i chip - un instantaneu-rezu- 


mat al intregului Ev Mediu. Foarte rara 
Tn artwork-ul unui joc o asemenea tusa 
de finefe artistica. 

La finalul secventei cinematice intro- 
ductive, aceeasi voce barbateasca pro- 
nun(a numele jocului. Ceea ce mi-a 
atras atentia a fost accentul, foarte apa- 
sat, pus pe cuvantul "Total"... 

Flori de putregai 

Voi vorbi intai despre partea tactica 
a jocului, deoarec.e aid s-au adus mai 
putine adaugiri fata de Shogun: Total 
War, in raport cu sectiunea de strategie. 
Ceea ce il izbe^te inainte de toate pe 
jucator este numarul mult mai mare de 
tipuri de unitaji ce pot aparea in Iupt3, 
care se ridicS la cateva zed. Spre deo- 
sebire de Japonia, unde lucrurile erau 
usurate de unitatea de cultura $i gandire 
strategic^, ceea ce ducea la un numar 
mic de feluri de unitati, cu utilitate clar 
definita, Europa este pestritS sub aspect 
tactic, lar dacS Europa nu este de ajuns, 
in Medieval: Total War mai apare $i zo¬ 


na mediteraneanS a Africii, ce include 
Asia Mica si zona fierbinte a Orientului 
Mijlociu. Avem deci $i trupele arabilor, 
ale turcilor ^i ale Imperiului Bizantin. lar, 
la momentul potrivit, vin si hoardele 
mongole... Dar chiar exista diferenje ma- 
jore intre aceste trupe? Sau este vorba 
numai de o diversificare "pe hartie"? 

Da, diferente exista ^i este frumos 
ca ele provin tocmai dintr-o buna inte- 
legere de catre producatori a legaturii 
stranse dintre econornie, culturS, socie- 
tate $i armata, poate niciodatd atat de 
important^ precum in Evul Mediu. Ast- 
fel, trupele sunt structurate pornind de 
la sclavi (in Orient), la tarani, apoi la 
clasa mijlocie din ora.se (organizata in 
militii orasenesti), pana la trupe de mai 
buna calitate alcdtuite din aspiranti la o 
pozitie militara si sociala mai buna, 
ajungand pana la trupele de elitd, cele 
ale cavalerilor, supuse unui cod sever 
de organizare ?i comportament. 

In lupta, diferentele practice tin de 
moralul trupelor, dar si de dotarea lor 
cu arme sau armuri, si implicit de viteza 
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lor. Foarte usor vor fugi faranii din fata 
inamicului, Tn timp ce cavalerii pot lupta 
vitejeste, pana la ultimul om. Problema 
cu cavalerii europeni este lipsa lor de 
refinere in a ataca far3 a avea ordine tn 
acest sens, comportament pe care isto- 
ria Tl certified in defavoarea lor, in mo- 
mente precum b3t3lia de la Nicopole. In 
schimb, "cavalerii" orientali vorfi mult 
mai disciplinati si, in general, mai rapizi 
din pricina armurilor mai u^oare (Tn de¬ 
sert nu prea renteazS o cuiras3 
groasa...). 

Partea u$or comica a diversitatii ar- 
matelor medievale consta in culorile vii 
si diverse pe care le au hainele din do- 
tarea acestor trupe. Este cel putin haios 
s3 vezi cum la finalul unei batalii, pe 
camp Tmputrezesc niste chestii colorate 
ca straturile de flori ale unei imense 
gradini. 

Gradina de batalie 

Jocul de cuvinte din titlul de mai 
sus este mai potrivit in engleza: "the 
battle ground"-"the battle garden". Sub- 
Tnfelegefi aici un smiley... 

Cert este ca bataliile se pot da acum 
$i prin gradinile oamenilor de la margi- 
nea unor mici ditune ce se pot afla pe 
campul de lupta. Tarlale si boscheti, dar 
$i orice alt fel de teren, se pot gasi in 
Medieval: Total War. Asta pentru ca va- 
rietatea de peisaj este mult mai mare, ba 
chiar aceasta se manifests $i Tn cadrul 
unei singure provincii. Adica, lucrurile 
nu mai stau ca in Shogun, unde aveam 
un singur camp de bStaie Tntr-o 
provincie. 

Acum sunt mai multe campuri de 
lupta Tn care ajungi aleatoriu la momen- 
tul bataliei, Tn cadrul aceleia^i provincii. 
De aceea, cand e>ti Tn defensiva, spre 
exemplu, se poate s3 ai un mare succes 
Tntr-un anumit camp de lupta, iar la ata- 
cul repetat al inamicului sa ai probleme 
serioase datorate schimbSrii de teren, ce 
nu mai avantajeaza schema defensiva 
conceputa anterior. Orientativ, Tn des- 
crierile provinciilor este inclusS si o 
enumerare a tipurilor de teren Tn care 
pofi ajunge sa porfi batalii. 

Observatia mea este c3 Tn Medie¬ 
val: Total War exista mult mai putine 
campuri de lupta care sa avantajeze net 
apSrarea. Nu sunt atatea provincii mun- 
toase, dar chiar $i acestea pot oferi cam¬ 
puri de lupta cu denivelari mai putin 
pronunfate. Greu veti gSsi un Shinano 
Tn Medieval: Total War... 


Cu sula-n coasta 

Moralul trupelor a devenit Tn Medi¬ 
eval: Total War mult mai diversificat de¬ 
cat Tn Shogun. Nu doar valoarea condu- 
catorului armatei conteaza acum, ci si 
elementele de amanunt. Spre exemplu, 
o unitate poate fi multumita pentru cd 
are t'lancurile acoperite. Exista un bun 
motiv pentru asta: un atac lateral sau 
din spate are efecte mult, mult mai mari 
decat unul frontal, chiar daca este vorba 
de cavalerie atacand sulitasi. Dar o tru- 
pa poate avea moralul ridicat $i din mo¬ 
tive mai subtile, Tn mod indirect. Cum 
este, de altfel, cazul Tn care te afli Tntr-o 
provincie din care nu te pofi retrage - 
armata este mai hotaratd tocmai pentru 
ca nu exista decat alternativa victoriei 
pentru a ramane Tn viafa. 

Foarte bine gandit este si faptul cd o 
anumita arma poate avea o influenfa asu- 
pra moralului trupei care o folose^te. 

Cel mai bun exemplu este cel al arbale- 
tierilor cu pavdza, care sunt grei si se 
deplaseaza lent. Desi au o excelenta 
aparare Tn fafa proiectilelor, viteza scd- 
zutd si faptul ca sunt foarte vulnerabili 
Tn fata unui atac hand-to-hand face ca 
moralul acestor arbaletieri sa fie mai 
scdzut decat a I altor trupe. Astfel de fac- 
tori determina o gandire tactica mult 
mai nuanfata atunci cand este sa alegi 
trupele preferatc pentru atac sau pentru 
defensiva. 

La aceasta contribuie $i faptul ca a 
aparut o diferenta clard Tntre parametrul 
atac si cel de charge. O unitate poate 
avea o forfa slaba de atac pe timp Tnde- 
lungat, dar forfa sa de impact Tn $arjS 
este foarte mare, recomandand-o pen- 
tru spargerea in prima instanja a liniei 
inamice, urmat3 imediat de suportul 
unor trupe cu atac mai puternic. Cei ca- 
rora samuraii No-Dachi le pareau cam 
far3 noimS Tn Shogun, vor descoperi ca 
acum este important sa ai si trupe de 
acest gen Tn armata. 

Un pic mai Tntarit 

Nu-i asa c3 $i voi v-ati enervat din 
cauza controlului sumar pe care-1 aveafi 
asupra Tntaririlor Tn Shogun? Bucurafi-va, 
Tn Medieval: Total War lucrurile stau 
mai bine sub acest aspect: se poate in- 
dica Tn tirnpul bataliei locul de pe hart3 
Tn care sa soseasca Tntaririle, ba chiar se 
poate alege si momentul Tn care ceri in- 
trarea acestora. Evident, Tntaririle pot 
sosi numai dac3 ai Tn campul de lupta 
mai putin de 16 unitati, Tntocmai ca Tn 


Asediul 



Au aparut, Tntr adevar, si armele de 
asediu specitice Evului Mediu, unele 
mostenite chiar din antichitate: balista, 
catapulta, mangonel-uI, trebuchet-ul 
precum si precursor!i tunurilor cu prat 
de |)uscc». Acestea dev in esentiale Tn 
organizarea unui asediu, deoarece 
ofera posibilitatea distrugerii fortificafii- 
lor, permitand asediatorilor sa pdtr un- 
da Tn cetatea asediata. Astfel, asediile 
devin Tn Medieval: Total War mai inte- 
resante si mai realiste decat Tn Shogun, 
mai ales ca o cetate poate fi upgradata 
Tn diverse moduli pentru a-i spori ca- 
pacitatea de aparare, ceea ce conduce 
la o buc.urie si mai mare de a da cu 
bombardeaua Tntr-Tnsa. Este o singura 
problema: armele de asediu nu pot fi 
deplasate de pe amplasamentul lor 
initial. Daca un asemenea lucni este 
de Tnfeles la un mangonel sau la un 
trebuchet, mdcar balista, catapulta si 
tu nu rile ar trebui sa poata fi deplasate. # 
Din pacate, nici direcfia de trager^ 
nu poate tl modificata, ceea ce duce la 
unele.aberatii Tn asedii, Tnsa rar, e drept. 
Se poate ca pe direcfia in care este po- 
zifionatS arma dc asediu a Al-ului sa 
fie un perete de standi din acela pe 
care trupele nu se pot deplasa. Al-ul 
sparge zidul de deasupra peretelui. 
dar trupele sale nu pot urea pentru a 
intra prin bresa astfel facuta... Si atunci 
le pofi toca mdrunt de pe metereze, Tn 
timp ce unitatile Al-ului se Tnghesuie 
absurd la baza unui perete de stanca . 
de neescaladat, ca s3 intre Tn cetatea ta 
prin gaura pe care armele lui de 
asediu au facut-o deasupra acestuia. 


Shogun. Dar, spre deosebire de acesta, 
pentru a face loc altora mai proaspefi, 
pofi da trupelor obosite sau Tmpufinate 
comanda "withdraw from battle", mult 
mai buna decat "rout", deoarece nu afec- 
teazS moralul trupelor Tnvecinate. 

Din pacate, vechiul vis al jucatoru- 
lui de Total War nu s-a Tmplinit Tnca - 
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Training Qu<u< 


Se pot crea foarte multe feluri de unitatiT 
ale caror caracteristici pot fi extrem de 
diverse. 


faptul ca batalia poate dura pana la 85 
de minute, uneori se poate sd te plic- 
tisesti in aparare, asteptand sosirea cate 
unui pale de trupe care vine la macel 
rand pe rand, pana la epuizarea intari- 
rilor disponibile inamicului. 


Leotia de geopolrtica 


La prima intrare in harta strategic^ a 
Medieval: Total War am avut un soc, 
desi vdzusem screenshot-urile de pe 
site-ul producatorilor. Este vorba, totusi, 
de o ditamai harta, cu o gramada de 
provincii, ce cuprind Europa de la Urali 
incoace si zona mediteraneana a Africii, 
la care se adauga Asia Mica. In acest 
spatiu vei parcurge istoria cuprinsd intre 
secolele XI-XV, la conducerea uneia 
dintre factiunile disponibile. Pe langa 
acestea se afld si cateva factiuni NPC, 
care diversified in special situatia strate¬ 
gics a momentului de inceput al jocu- 
lui, permifand deseori cuceriri rapide si 
fdrd mari pierderi (maamaaa, ce repede 
i-am luat capul lui Tancred, rege al Sici- 
liei, cam in doud ture!). 

Jocul poate fi inceput, la alegere, in 
trei faze ale Evului Mediu, cele ale Evu- 
lui Mediu timpuriu, mediu (Evul Mediu 
mediu...) si tarziu. Situatia, in fiecare din 
cele trei faze, este foarte diferita in ceea 
ce priveste raportul de forte de pe harta, 
dar si posibilitatile tactice oferite de tru- 
pele existente la momentul respectiv. 
Pentru ca, spre exemplu, dupd jumd- 
tatea Evului Mediu, unitatile de varf ale 
bizantinilor nu mai sunt foarte capabile 
in fata elitelor Occidentului, mai evolu- 
ate tehnic si militar. Aceeasi problema o 
au si arabii, spre sfarsitul Evului Mediu. 
Practic, cele mai bune trupe ce pot fi 
obtinute prin parcurgerea "arborelui 
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Un jucator experimental de Shogun 
nu va avea probleme foarte mari pe cam- 
pur ile de luptd din Medieval: Total War. 

In prima fazd, Al-ul are de partea lui ele- 
mentul suprizei, datorat extraordinarei 
diversitati de trupe. Practic, la inceput nu 
prea stii cu ce ai de-a face in luptd, adica 
de ce sunt in stare anumite trupe ale opo- 
nentilor, dar si ale tale... Dar, odatd cu 
experienta, acest avantaj al Al-ului dispare. 

Comparativ cu Shogun-ul, Al-ul imi 
pare acum mai inteligent, mai tenace si 
mai mobil. Veti observa ca Al-ul se mis- 
ca mult mai mult in teren, iar uneori este 
capabil si de surprize. Spre exemplu, 
imi pregateam odatd defensiva, iar te- 
renul nu imi permitea sd apar o singura 
pozitie fdrd a fi amenintat dintr-un flanc. 
De aceea, mi-am separat armata in do¬ 
ua corpuri, judecand ca astfel voi putea 
opri intr-o primd fazd inamic.ul, indife- 
rent de partea din care va veni, urmand 
ca apoi celalalt corp sa vind in sprijinul 
celui atacat. Apare inamicul si, surpriza... 
si el avea armata impartita in doua cor¬ 
puri si ma ataca exact in cele doua parti 
in care md asezasem... 

Am avut mare noroc in situatia toc- 
mai mentionata: am descoperit una din¬ 
tre marile imbunatafiri aduse Al-ului: 
initiativa. Ji nu neaparat initiativa opo- 
nentilor, cat cea a propriilor trupe. Deoa- 
rece a trebuit sa due o luptd in doud 
locuri, am actionat eu insumi mai mult 
in locul care mi s-a parut cel mai dificil. 
Vreau sa va spun ca, in partea cealaltd, 
Al-ul de sub comanda mea a dus o ba- 
talie defensiva ca la carte, fara participarea 
mea efectiva (bine, pornind de la dispu- 
nerea inspirata pe care am gandit-o...). 

Am observat acest lucru analizand ulte¬ 
rior replay-ul bataliei - da, existd replay 
care poate fi salvat!!! Imi vine sa afirm 
ca, sub aspectul acesta (al initiative! Al- 
ului, dar si al replay-ului), Medieval: To¬ 
tal War incepe sd se apropie de varful 
domeniului: 112 Sturmovik. 

Totusi, am de adus un mare repros 
Al-ului, iar acesta este legal de intaririle 
care sosesc oponentului artificial. De 
cele mai multe ori, in loc sd incerce sd-si 
adune si sd-si concentreze fortele sosite 
in intarire, Al-ul le trimite la luptd ime- 
diat, pe rand, nu impreuna. Dat fiind 


nu poti sd-fi setezi ordinea in care sa-ti 
soseasca trupele de intdrie. In continuare, 
acestea nu pot fi organizate intr-un 
"queue" controlat de jucator. 


LEVEL Review 


Cruciada 


Ne este tuturor cunosc.uta impor- 
tanta cruciadelor in lumea catolica me- 
dievala. Bineinteles, acestea nu puteau 
lipsi in Medieval: Total War. in momen¬ 
tul declararii unei cruciade impotriva 
unei anumite provincii, apare o armatd, 
a c-ruciafilor. Aceasta este alcatuita ini¬ 
tial numai din oameni de-ai tai, ce au 
aderat spontan, fara controJul tdu, la 
Cruciada. Turd dupd turd, in armata 
Cruciadei respective se vor acumula 
trupe in mod automat, trupe ce se scad 
din efectivele unitatilor din provincia 
in care se afla armata cruciatd. Deci, 
odatd creata o astfel de armatd, este 
bine sd o plimbi rapid prin cateva pro¬ 
vincii straine, ca sd aduni trupe de la 
altii si nu sd le imputinezi pe ale tale. 

Cruciada are succes daca armata 
cruciatd sta cateva ture in provincia 
impotriva careia a fost declaratd, ime- 
diat dupd cucerirea ei. O armatd de 
cruciati din Medieval: Total War este o 
armatd pestri^d, dar - si asta este perfect 
stupid - in care se poate sd ai foarte 
multe unitati incomplete, uneori cu 
numai patru-cinci oameni. Cu asa o 
armatd nu poti ataca, pentru ca nu ai 
sanse de victorie, fiind foarte incomo- 
da chiar si daca o insotesti cu o armatd 
proprie (datoritd imposibilitdtii de a-ti 
organiza o coadd ordonata a trupelor de 
intarire, se poate ca atunci cand fi-e mai 
greu in luptd sd te trezesti cd-fi vin ca 
intdriri unitatile cu 4-5 oameni). Si atunci 
fad tu toata treaba, cuceresli intai provin¬ 
cia cu pricina cu armatele proprii, apoi 
aduci imediat si armata cruciatd acolo, 
asigurand astfel succesul Cmciadei. 

Este, intr-adevdr. crudatd logica 
cruciadelor in Medieval: Total War, si 
singura utilitate reala a acestora, cu 
exceptia acunuildrii de infdptuiri 
glorioase, este ca trupele din armata 
cruciatd iti raman tie dupd incheierea 
cu succes a Cruciadei. Acesta este un 
bun mijloc de a intra in posesia unor 
unitati de elita, precum Cavalerii 
Ospitalieri, cu mult fnainte de a avea 
facilitatile necesare pentru a le pro¬ 
duce. 
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tehnologic" de catre bizantini $i arabi, 
tind, cu trecerea timpului, sd devina 
inferioare unitdtilor occidentale omo- 
loage. Turcii, in schimb, sunt marea 
putere ce se va ridica Tn Oriental Apro- 
piat si Mijlociu, cu excelente posibilitafi 
tactice oferite de ieniceri si spahii. 

Acest "comportament istoric" se 
reflecta $i Tn situatia strategic^ de pe harta 
de start a cel or trei faze Tn care poate fi 
Tnceput jocul. Dar, chiar daca Tncepeti 
Medieval: Total War din Evul Mediu 
timpuriu, veti observa cum, la modul cel 
mai natural, Bizantul decade, iarcivilizatia 
araba urmeaza apoi acela^i drum descen- 



La ditamai arborele tehnologic, si 
cladiriie sunt numeroase. 

dent. Este o pldcutd provocare sa Tncepi 
jocul tocrnai cu aceste factiuni ce sunt Tn 
pierdere de teren $i initiative... 

Economie 

Nu mai sunt chiar atat de importante 
fermele, prec.um Tn Shogun. Nici macar 
minele, chiar upgrade-ate nu mai aduc 
venituri grozave. De aceea, jocul este 
greu de tot la Tnceput, caci trebuie sa te 
descurci cu bani foarte pufini. Le este 
mai u$or celor care au iesire la mare si 
pun de o flotd care sa le aduca venituri 
prin comert; o experienfa deosebitd am 
avut Tn acest sens cu italienii, marii 
melted Tntr-ale negotului maritim Tn Evul 
Mediu. Conditia este ca Tn fiecare din 
marile ce leagd portul propriu de cel cu 
care faci comert sa se afle cel putin cate 
o nava proprie si nici o nava inamicd. 
Evident, daca la o singurd mare se afla 
porturile mai multor provincii (cum este 
cazul cu Marea Neagra), Tmpu^ti mai 
multi iepuri economici cu o singura nava 
- lucru important, caci Tntretinerea 
navelor pe mari costa destul de mult. 


Review LEVEL 

Coborand sistemul 
din ^treang 


Veniturile aduse de o provincie pot 
fi marite daca vei acorda conducerea 
respectivei provincii unui lider capabil 
sub aspect economic. In caracterizarea 
liderilor apare astfel parametrul "Acu¬ 
men" ce caracterizeaza tocrnai abilitdtile 
de negustor si contabil ale omului res- 
pectiv. Un Acumen mare va contribui 
procentual la cre^terea veniturilor aduse 
de o provincie. 

Ceea ce sare Tnsa Tn ochi este im- 
portanfa covar^itoare a comertului Tn 
propdsirea factiunilor. Nu pot sa nu re¬ 
marc asemanarea izbitoare cu conceptul 
din spatele resurselor din Civilization3. 
Rezultatul unei asemenea modelari a 
mecanismelor istorice este acela^i si Tn 
Medieval: Total War - actiunile pe plan 
strategic atat diplomatic, cat si militar sunt 
urmari ale unor necesitati de ordin eco¬ 
nomic, ce privesc accesul la resurse si la 
piefe de desfacere. 

Teserea plasei 

Spioni, emisari, episcopi catolici 
sau ortodocsi, asasini si chiar inchizitori 
(uciga^i cu Biblia Tn mana) sunt uneltele 
pe care jocul le pune la Tndemana celui 
dornic sa rezolve problemele mai de- 
graba pe cai ocolite decat pe campul de 
luptd. In opinia mea Tnsa doar pe nive- 
lurile de dificultate mai ridicate devin 
importante asemenea mijloace de ac- 
tiune ce-mi par usor inutile, de altfel. Ba 
chiar enervante, dat fiind faptul cd Al-ul 
Tsi face o gramada de astfel de unitati, 
pe care apoi le tot plimba de colo-colo 
pe harta strategics. Daca ar fi sa-mi fac 
si eu atatea trupe de spionaj si asasinat, 
a$ Tmbdtrani dand cu mouse-ul dupa 
ele... 

Pana la urma, importantd rdmane di- 
plomafia, mai mult sau mai putin curata. 
Se pot stabili alianfe, dar $\ mezaliante, 
adica apropieri Tntre factiuni prin casa- 
torii Tntre membrii familiilor regale prie- 
tene. Apoi, casatorind un general pro¬ 
priu cu una din fiicele tale, vei mdri 
considerabil loialitatea acestuia fata de 
tine. O asemenea actiune este utild Tn 
cazul Tn care generalul respectiv are 
calitafi deosebite Tn privinta conducerii 
pe campul de luptd sau pe partea eco¬ 
nomica, dar sta mai prost Tn ceea ce 
prive^te ata^amentul fata de propriul 
sdu rege... 

Un element deosebit de important 
Tn diplomafia europeana a Evului Me¬ 
diu o constituie Papalitatea. In cazul Tn 
care ataci o factiune aliatd cu Papa, te 
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Foarte neplacut, la primele lupte pe 
care le-am purtat Tn Medieval: Total 
War, a fost faptul ca jocul mergea EX- 
TREM de fragmentat, chiar $i pe Ce- 
leron-ul meu 1,2GHz o/c la 1,35, cu 
256MB RAM, GeForce2 MX400 si cu 
placa de sunet Terratec SiXPack 5.1+. 
Din acest motiv, uneori era greu sa 
dau la momentul potrivit comenzi cru- 
ciale Tn batalie. Foarte nervos, era sd 
las balta Medieval: Total War, cand 
am dat Tntr-un forum on-line peste una 
din solutiile valabile pentru a scoate 
sistemul din ghearele software care Tl 
sugrumau. Pe desktop, dati die dreapta 
si intrati Tn Properties. Acolo, mergefi 
Tn Setting$->Advanced->GeForceMX/ 
MX400 (sau cum este la voi)->Additio- 
nal Properties. Acolo, Tn tab-ul 3D Anti¬ 
aliasing Settings selectafi Off(no anti¬ 
aliasing). Apoi mergeti Tn tabul Direct3D 
Settings si la PCI Texture Size dafi cea 
mai mica dimensiune posibild (la mine 
este de 2MB). Eventual, puteti face ace- 
lasi lucru si Tn tabul OpenGL Settings, 
dar nu stiu daca va este de folos (even¬ 
tual pentru alte jocuri). Ei bine, dupa 
aceste setari, lUcrurile s-au schimbat 
foarte mult, iar frame rate-ul a revenit 
la normal pentru un sistem ca al meu. 
Totusi, Tn unele momente ale bataliei, 
mai ales cand aceasta se prelungea, 
problemele reapdreau, chiar dacd Tntr-o 
mdsurd mai mica. 

Deoarece Tmi este necesard Tn apli- 
cafiile de sunet si sampling, mi-am su- 
plimentat memoria, ajungand de la 
256 la 384MB RAM. Dupa aceasta 
crestere a dimensiunii memoriei, nu 
am mai avut absolut nici un lei de pro- 
bleme Tn bataljile din Medieval: Total 
War. De aceea, bdnuiesc. cd jocul are 
Tn versiunea actuala un bug destul de 
naspa cunoscut sub numele de 
memory leaks. 
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Conditii de Victoria 

Bineinteles, nu putea lipsi conditin 
de victorie fundamentals - cucerirea 
completa a tuturor provinciilor atlate pe 
harta strategica. Din pacate, o asemenea 
intreprindere este, iui atat dificila, cat 
nerealista din perspective istorica, $i de 
aceea u^or neinteresanta. Dalorita lipsu- 
u _ •% ri|pr de interfate a microma- 

nagementului si a mul[imii 


rascoalelor, cucerirea 


complete poatc 


eleveni chiar 
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nu ^pun encr 
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ce-a de-a ; doua conditie de victorie, Tn 
care jocul poate fi terminal Jn -postil ra 
de castigalor prin acumularea de tmpli- 
fniri glorioase. Acestoa difera de la o 
factiune la alia, putand consta in 
crtjciade reusite, tn succese 
economice, tn pdstrarea ptopriilor pro- 
Vinci i, Tn cucerirea altora, Tn eonstruirea 
•unei anumite cladi ri, dar $\ mu lie, multe 
allele, Punctate de-a lungul timpului , 
un'eoii regulat, acieste tmpjiniri 
glorioase fac joeuI mult m 
I cliiarmai realist, pj;in u 
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Medieval: Total War. Arborele tehnolo- 
gic este mult mai stutos $i mai interesant 
decat Tn Shogun, permitand Tntinderea 
cu mult a perioadei de timp in care tl vei 
parcurge de la radacina la mugurii abia 
tnverzifi. Nu veti avea problema din 
Shogun, cand construiai tot ce era de 
construit cu destul timp Tnainte de tn- 
cheierea efectiva a jocului. 

De altfel, mi se pare destul de vasta 
partea de strategie a Medieval: Total 
War. Chiar asta ar $i fi singura, MARE 
problema a acestui joc: de atata strate¬ 
gie tncepi sa te Tndepartezi de partea de 
tactica, tncepi sa renunfi sa mai conduci 
personal bataliile propriu-zise. Un fac¬ 
tor puternic agravant in acest sens este 
faptul ca bataliile navale se rezolv3 nu- 
mai automat. Ori, Total War tnseamna 
lupta, lupta crancena pe care o pofi 
conduce, tn timp real, pe un camp de 
batalie. Dar, dup3 ce ai reusit sa te pui 
la punct economic, nu-ti mai ramane 
decat sa faci armate cu toptanu' $i sa le 
trimifi la lupte rezolvate automat. Ce 
conteazS cati mor, daca pot oricand sa 
mai fac altii, ba chiar mai buni, nu? Cam 
sovietic mod de gandire si nu cred ca la 
asta voiau s5 nc aduca producatorii Me¬ 
dieval: Total War, chiar daca alternativa 
care te pastreazS tot numai tn harta 
strategic^, este aceea de a mitui pur si 
simplu generalii dusmanului. Ceea ce 
este mult prea u$or atunci cand ajungi 
sa faci bani foarte multi. 

Din pacate, amploarea strategica a 
jocului tinde sa o umbreasca pe cea 
tactica, de lupta propriu-zisS. Dar, pe de 
alta parte, sub aspect strategic, Medie¬ 
val: Total War este doar la nivelul unor 
titluri din perioada de cristalizare a jo¬ 
cului de strategie. Primul astfel de titlu 
care imi vine tn minte ar fi Lord of the 
Realms, impresionant la vremea Iui, dar 
u$or Tmbatranit la ora actuala. In paran- 


pect. Ei nu au probleme cu Marele 
Imam de la Mecca. 

$i tot specific medievala este apa- 
ritia asa-zisilor eretici, dintre care bogo- 
milii si catharii se evidenfiazS clar tn joc, 
declan^and tn anumite situatii veritabile 
rdzboaic. 

Medieval: Lord of the Realms 

Totul pare OK la prima vedere, ba 
chiar $i la cateva vederi dupa aceea, 
aruncate vreme de vreo suta de ani tn 


vei a lege cu un avertisment, pe care 
daca nu tl asculti, te vei trezi destul de 
repede excomunicat. lar excomunica- 
rea este o adevarata invitatie la adresa 
factiunilor catolice de a te ataca, mar- 
cand deschiderea sezonului la cruciade. 
V3 dati seama ce haios suna: "Regele 
Frantei a pornit o sfanta cruciadS tmpo- 
triva Venetiei"! Apreciez in mod deose- 
bit aceasta excelenta punere tn joc a 
rolului Papalitafii tn lumea medievala si 
remarc faptul c3 arabii sunt oarecum 
avantajafi fata de europeni sub acest as- 


Batalia de la Stirling 

Sare si piper aduc din pi in in Medi¬ 
eval: Total War campaniile istorice *>i 
bataliile istorice. Din acestea din urmd, 
vedeti aici batalia de la Stirling, dusa la 
10 septembrie 1297 intre scotieni si 
englezi. Scotienii sunt sub comanda 
mea (aburii de alcool pe care ti emana 
m-au atras irezistibil catre ei). 
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tezS fie spus, si in Medieval iti poti an- 
gaja mercenari la o carciuma (ba chiar 
si muzica superbS a jocului aduce iz- 
bitor cu cea din Lord of the Realms). 

Concluzia 

care nu afecteaza nota 

imi este teama cS, sub aparenta 
unui joc modern, Creative Assembly au 
cam ajuns sS ne vanda un joc de stra¬ 
tegic Tnvechit, impopofonat cu o geniala 
parte de tacticS, devenitS aproape inuti- 
IS dupS primele bStalii hotaratoare casti¬ 
gate. Nu-mi place faptul ca trebuie cu 
tot dinadinsul sa vrei sS duci bataliile 
personal de la un punct incolo si nu esti 
obligat de situatia dificila, pe muchie de 
cutit eventual, in care te afli. Nu cred ca 
Total War trebuie sa te oblige sa alegi 
niveluri extreme de dificultate si cea mai 
dezavantajatS facfiune pentru a-i atinge 
esenla unicS, tactica, si nu strategics. 

Un motiv pentru care Medieval: To¬ 
tal War tinde sa te absoarbS sS joci, de 
fapt, un joc de strategic demodat si sim- 
plut este acela al intinderii sale strate¬ 
gic, dar si al dificultafii de a controla o 
asemenea mtindere din lipsa unei in¬ 
terfere corespunzatoare. DacS Medi¬ 
eval: Total War s-ar fi concentrat pe ca- 
riera de luptator a unui conductor local 
de osti, implicat in conflicte de o mai 
mica dimensiune, Tnsiruite eventual in 
misiuni succesive, in genul Stronghold, 
jocul ar fi devenit mai interesant si mai 
apropiat de ceea ce il face diferit de ori- 
care alt titlu de pe piajS - lupta propriu- 
zisa. Exists o tendinta de a aduce jocul 
in ac.eastS directie punand condifia de 
victorie prin Tnfaptuiri glorioasc sau par- 
curgand campaniile istorice, dar mi se 
pare prea putin. 

lata de ce rev in la observatia pe 
care o faceam la inceputul articolului, 


cum ca la sfarsitul filmuletului introduc- 
tiv, vocea care spune numele jocului 
pune un puternic accent: "Medieval 
TOTAL War". Este si tactica in acest joc, 
dar si multa strategie, deci, intr-adevar, 
Total War a devenit complet. Dar cam 
asa cum este un androgin. Un frumos 
androgin, un superb androgin, excep- 
rional conceput, ce are sani obraznici, 
rotunjimi ispititoare, pielea ca piersica, 
ochii seducatori, parul matSsos ii curge 
in valuri pe umerii dalbi, dar care are 
acolo, stiti voi unde, o chestie in plus. 

Pe scurt, dacS jucStorul uman ar 
putea fi inlocuit cu un Al, androginul 
Medieval: Total War ar putea fi lasat sa 
se... joace singur, in lipsa unei adeva- 
rate nevoi de geniu tactic. Cu toate 
acestea, judecand cu obiectivitate, sunt 
obligat sa ma declar mulfumit de Medi¬ 
eval: Total War, dar cu o singura obser- 
vafie. Din starea de perfect androgin, 
Medieval: TOTAL War poate deveni cu 
adevarat Medieval: Total WAR numai 
prin implementarea unui mod de cam- 
panie in multiplayer. Pana atunci, desi 
consider ca se afla la aceeasi inaltime 
cu Civilization 3, Medieval: Total War 


nu va avea in permanents un shortcut 
pe desktop-ul meu, spre deosebire de 
titlul produs de Firaxis. 

■ Marius Ghinea 
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Sub comanda mea, scotienii tree si ei podul. $i Tnving. 


Englezii tree podul si ai zice ca vor castiga 
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m * u "Evolujie" este intr-adevar un cuvant 
^ care a starnit o multime de probleme, 
incepand cu Evul Mediu si pana in pre¬ 
sent. Insa adevSrata detinitie a primit-o 
odatS cu super-teoriile lui Darwin. De 
atunci, cea mai mare parte dintre noi 
stam si ne gandim oare cum o s3 aratam 
peste 20-30.000 de ani, daca o sa fim 
verzi sau nu, daca o sa avem ochii cat 
cepele, daca o sa mai avem ceva in gu- 
ra (ca de exemplu dintii) sau daca feme- 
ile o sa conduca lumea pe fa(a si nu din 
umbra ca acum. Evident, trebuie sS v3 
dezamSgesc, nu o s3 stiti asta niciodata... 
cel putin in conditiile in care nu sunteti 
budisti si exceptand partea cu femeile. 


Oricum, nu ne poate opri nimeni s3 
dam cu presupusul, eventual o cara- 
mida sau o funie care ne tine legati de 
sinele de tren de pe ruta Brasov- 
Bucuresti. 

Citat:”Despre evolutie... 

... sau cum sa in^elegem 
axioma boului vs. taur fidel” 

l.egile evolutiei se aplica la absolut 
tot ceea ce ne inconjoara, de la clorul 
din apa de la robinet pan3 la politisti. De 
exemplu, scoarta terestra se increteste si 
da nastere unui munte. Acesta este su- 


pus legilor naturale si evolueaza Tntr-un 
grup mai mic sau mai mare de bolo- 
vani, care devin pietre si mai tarziu 
nisip. Nisipul poate fi considerat un 
capat de evolutie, dar nu este. Acest 
lucru se datoreazS unei vietSti obtinute 
preponderent evolutiv, dar mai ales din 
greseala numite homo sapiens, adica 
vecinul. Astfel, nisipul poate evolua in 
sticlS, in plajS sau in "nisip in ochi", in 
functie de necesitati si locatie. De aici 
incepe un stadiu involutiv particular al 
nisipului evoluat ce duce la inchiderea 
circuitului natural care nu iarta. Asadar, 
din nefericire sau nu, fiecare lucru 
enumerat mai sus (sau nu) are un stadiu 
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Producatorii s-au concentrat in special asupra tancurilor si rolului pe care acestea le-au avut in 
razboi. De aceea, campaniile sunt exclusiv terestre si descriu momente din perioada rdzboiului in 
care tancurile au jucat un rol special (fie in castig, fie in pierdere). Totusi restul unitatilor nu au 
fost cu totul I a sate deoparte, cele de sustinere, transport si infanteria fiind destul de bine repre- 
zentate. Lista aproape completa a unitatilor (tdrd clddiri, infanterie si avioane) ar fi cam aceasta: 


Pentru aliati 

- Tancuri - M5A1 Stuart M8, 
M4A1 Sherman, M4A3 Sherman Fire¬ 
fly, M4 Sherman Jumbo, Ml 8 Hellcat, 
M36 Jackson, M7 Priest, Ml 2, Ml 9 
MGMC, Rocket Launcher 

- Suport - Jeep, M8 Greyhound, 
M3 Halftrack, Truck with assault infan¬ 
try, Mine laying vehicle, Mine Clear¬ 
ance unit, Repair vehicle. Engineering 
vehicle, Ammo Transporter, Ambu¬ 
lance, Command vehicle, Armored 
Train 


Pentru nemti 

-Tancuri - Panzer II, Panzer III, Panzer 
IV, Panzer V Panther, Panzer VI Tiger, 
Panzer VIB King Tiger, Marcler III, Nashorn, 
Ferdinand, Jagdtiger, Hetzer, StuG lll/IV, 
Wespe, Hummel, Ostwind I, Ostwind I 

- Suport - Mine laying vehicle, Truck 
with assault infantry, Engineering vehi¬ 
cle, Repair vehicle, Ammo transporter, 
Mine Clearance unit, SdKfz - 221/222, 
Sdkfz 231, SdKfz 2S0/9 bzw. 250/1, 
Kiibelwagen, Command vehicle, Ar¬ 
moured Train. 


Pentru sovietici 

- Tancuri - T-26, T-34/76, T-34/85, 
T-35, KW-1, IS-2, IS-3, SU-76, SU-85, ISU- 
122, SU-122, ISU-152, ZSU-37, Katiusha 

- Suport - BA-20, Halftrack, Truck 
with assault infantry, Mine Clearance 
units. Repair vehicle, Engineering ve¬ 
hicle, Ammo transporter. Command 
vehicle, Command vehicle 

Trebuie neaparat sa spun ca uni- 
tatile sunt foarte bine realizate astfel 
incat sa le recunoastefi imediat pe 
campul de batalie. 


involutiv particular care se include in 
ciclul natural preponderent evolutiv 
(sau nu). Cam acelasi lucru se intampla 
si cu jocurile (fara „sau nu" cd ar fi 
dubla negafie si ati descoperi cu totii 
punctul slab al tcoriei mele). 

RTS-uri 

Particularizand acum in cazul jocu- 
rilor facand parte din asa-numitul gen 
RTS, se pare ca evolutia lor tinde sa 
atinga punctul culminant. Daca Sudden 
Strike tinde sa devina idealul strategiilor 
izometrice, trecand peste valoarea isto- 
ricd a monstrilor sacrii gen Dune si 


C&C, se pare cd Tn cazul color 3D mai e 
loc de imbunatatiri. lata ca Zuxxez si 
Eidos se arunca pe piafa cu un posibil 
foarte valoros candidat la Tnceputul 
sfarsitului, adica al stadiul final al 
evolutiei ce va duce, paradoxal $i cum 
am mai spus, la involute. Numele lui 
este Frontline Attack si se pare ca avem 
de-a face cu primul RTS cu tema "Al 
Doilea Razboi Mondial" in grafica 3D. 
Acum, dac3 afi dori sa faceti un astfel de 
joc, la ce v-afi gandi ca si caracteristici? 
Eu m-as orienta asupra unui engine 
grafic foarte bun care sd redea de la 
toate nivelurile un camp de batalie; 
producatorii au ales engine-ul de Earth 


2150. Apoi mi-as concentra toata 
atentia asupra celor mai reunite inovatii 
prezente in celelalte RTS-uri produse 
pana acum; acest lucru va pot spune ca 
a fost t'acut. In continuare m-as 
concentra asupra realisrnului s* story- 
line-ului; realismul a fost destul de bine 
implementat, iar razboiul a fost si va fi 
Tntotdeauna un subiect nemaipomenit 
de interesant (mai ales datoritd acelorasi 
paradoxuri de tip evolutie/involutie pe 
care le avem stocate Tn subconstient). 
ce ar mai fi... pai, gameplay si sunet care 
reprezintd cireasa de pe tortul la care se 
lucreaza, de catre unii si alfii, de vreo 
15 ani. 
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Mult asteptatul Panzer III a apa- 
rut in 1936 si a reprezentat esenta 
diviziei de tancuri a Wehrmacht-ului 
pana in 1942. Modelele de la A la E 
erau dotate cu un tun scurt sw 37 
mm. Turela mare a lui Panzer III a 
facul posibila montarea mai tarziu a 
unui tun scurt de 50mm, apoi unul 
lung de 15mm si in final unul de 17 
mm pe versiunea N. Productia 
Panzer III a fost oprita in 1943 dupa 
ce 6.000 de exemplare au parasit 
fabric ile cu finta front. 


In timpul invaziei Frantei din 
1940, modelul de tank StuG III a 
intrat si el in razboi. Chiar daca era 
dezavantajat de o mi^care limitatS a 
turelei, s-a dovedit totusi o alegere 
buna datorita modului foarte simplu 
de productie $i a pretului foarte 
sc3zut. Au fost produse diferite 
versiuni, StuG III si StuG IV atingand 
numarul de 12.000 de exemplare. 



100% la obiect 

Asadar jocul de fata vine cu un en¬ 
gine de Earth 2150 usor modit'icat, dar nu 
foarte optimizat care doreste sa prezinte 
intr-un mod cat mai placut campul de 
Iupt3. Jinand cont de pretentii, se pare ca 
modul de constructs si design a atins un 
apogeu tehnic care la prima vedere nu 
mai poate suferi decat modificdri minore. 
Avem ciclu zi/noapte care influenteaza 
foarte mult toate celelate caracteristici ale 
jocului, a$a cum realitatea o dicteazd 
Avem "dotarc naturala" suficienta si bine 
implementata in raport cu fizica engine- 
ului. Nu cred ca trebuie s3 v3 amintesc 
modul de miscare a I camerei care este 
complet si include un nivel de zoom 
acceptabil, dar nu suficient. Acest lucru 
duce la minusuri in ceea ce priveste 
formarea unei imagini de ansamblu asupra 
campului de batalie. Desigur, acest lucru 
este aproape neglijabil si este destul de 
repede uitat datorita perspectivei camerei. 
In rest, design-ul obiectelor ce populeaz3 
harta, de la arbori pan3 la tancuri si 
cladiri, se integreaza foarte bine in spiritul 
epocii. Din pacate, nu am observat nici o 
specie de arbore foarte rar, care sa fi 
existat atunci $i sa fi disparut pana in zilele 
noastre. Nimeni $i nimic nu e perfect. 


Bun la joc 

Mai exact, este vorba despre game- 
play. Intr-adevar producatorii au reusit 
sa surprinda esenta RTS-urilor produse 
de-a lungul vremii. f’ractic jocul nu are 
nici un fel de inovatie, doar mid ajustari 
la cele vechi. Ideea de baza este ca a re- 
u^it sS adune aproape tot ce este mai 
bun in domeniu, fapt ce se reflecta in 
usurinfa cu care vefi fi prin^i in joc. Cam 
ce puteti face: puteti s3 folositi aproape 
orice cladire ca adapost pentru infante- 
rie; fiecare vehicul de pe harta este con- 
dus de un grup de infanteri^ti care pot fi 
omorati, fapt ce va duce la capturarea 
lui; pe acesta il vefi putea folosi ca $i 
camuflaj pentru oamenii vo$tri cu sco- 
pul evident de a spiona pozitiile ad¬ 
verse sau de a declansa atacuri surpri- 
za; pe timp de noapte v5 puteti camufla 
tancurile si stinge farurile, fapt ce poate 
duce la surprinderea totala a inamicului 
aflat in trecere; puteti folosi artileria grea 
$i bombardierele alocate, prin preciza- 
rea coordonatelor de atac; va puteti re¬ 
para tancurile in spatele $i pe linia fron- 
tului; trebuie s3 v3 suplimcntati 
permanent unitatile cu munitie; ...si 
aproape tot ceea ce v-ar mai putea trece 
prin cap la capitolul de tactica si 



Geronimoooooooo!!! 
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strategie. Evident toate acestca se at'la 
sub umbra unui realism foarte bun, dar 
din pacate nu lips it de bug-uri (vezi 
tipurile de atac: chiar daca tancurile nu 
ucideau foarte multi infanteristi, erau 
totusi capabile de acest lucru). Al-ul 
calculatorului este foarte bun, insa cel al 
propriilor unitati este uncori total aiurea 
$i greu de controlat. Evident, asteptarn 
ca un patch sa rezolve aceste probleme. 
Ar fi pacat, finand cont de restul. 

Altele si gata 

Un aspect pe care l-am omis este 
productia. Motivul principal este detcr- 
minat de faptul ca in campanii nu prea 
vefi avea nevoie de ea. Singurul loc 
unde conteaza este multiplayer-ul. Cert 
este ca banii se obtin din fabricile si mi- 
nele prezente pe harta... pe care nu le 
puteti construi, dar sunt distructibile. De 
fapt toate structurile prezente pe harta 
sunt distructibile in proportie de 100%. 
Cu toate ca acest joc tinde spre perfec- 
tiune, mai sunt o multime de ajustari 
marunte care se pot face, ca de 
exemplu: tancul sa nu poata fi reparat in 
timp ce lupta sau infanteria s3 nu atace 
tancurile decat la comanda explicita, 


DAR, in contextul evolutiei, avem clar 
un exemplu ce confirma toate teoriile 
enunfate anterior. Parerea mea este ca 
in 1-3 ani genul RTS pur o sa decada 
sau o sa dispara cu totul. Aprope si-a 
atins apogeul. Este doar parerea mea.... 

■ Locke 
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Fronline Attack: 

War over Europe 

Gen 

RTS 

Producator 

Zuxxez 

Distribuitor 

Eidos Interactive 

Procesor 

P II 350 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minimum 16 MB 

ON-LINE 

frontlineattack.com 
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Multiplayer 
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10/10 

Impresie 

09/10 



Panzer VI Tiger 



Giganticul Tiger a aparut in fabricile 
Henschel ca urmare a cercetarilor in do- 
meniu etectuate de germani. Cantarea in 
jur de 56 de tone, avea o armurd de 1 (X) 
mm grosime si era dotat cu un tun KwK 
36 L/56 de 88 mm, capabil sa fjenetreze 
o armura de 105 mm de la distanfa de 
1.000 de metri. Aliatii au realizat perico- 
lul reprezentat de acest tanc doar atunci 
cand un singur tanc a distrus o intreagd 
divizie aliata. Productia Tiger-urilor a 
durat din 1942 pana in 1944 cancl 
acesta a fost inlocuit cu King Tiger. Au 
fost produse 1.350 de exemplare. 


M IS Jf HELLCAT M 



La inceputul razboiului, 
tancurile americane erau dotate cu 
tunuri de 37 si 57 de mm. Insa in 
razboi s-au dovedit total ineficiente, 
asa ca noile T70 GMC-urile produse 
in 1943 au fost dotate cu tun de 76,2 
mm in 1944 schimbandu-si numele 
in Ml 8 „HELLCAT". Au fost fabricate 
2.507 exemplare, productia ftind 
TncheiatS in septembrie 1944. La 
vremea respective erau o alternative 
deosebita din cauza raportului 
calitate/pret. 
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"■ b Daca acum doua luni Level a Tncercat 
^ sa va mai descreteascd fruntile cu un ar¬ 
cade Tn care aveati de condus avioane 
prin tot felul de trasee, care de care mai 
sinuoase, iata ca Tn aceastd lund ne-am 
gandit ca pregatirea si experienta pe care 
ati capatat-o Tn pilotarea acestora trebuie 
pusa la Tncercare. Este timpul sd trecem 
la lucruri mai serioase si sa terminam cu 
jucariile din Plane Crazy, pentru a ne 
urea la bordul unui avion adevdrat, o 
adevaratd minune a tehnicii din zilele 
noastre - Eurofighter Typhoon. 

Jocul pe care vi-l otera Level Tn aceasta 
luna se Tnscrie Tn categoria simulatoare- 
lor de avioane. Este un joc recent aparut 
pe piata (a fost lansat Tn vara lui 2001), 

Tn concluzie cerintele de sistem nu sunt 


deloc mici. La el s-a lucrat timp de mai 
multi ani si se dorea a fi, la Tnceput, 
continuarea lui Euro Fighter 2000. Intre 
timp a apdrut insa F-22 ADF care a de- 
venit mai tarziu Total Air War si au fost 
introduse si campanii Tn joc. Dupa aceasta 
s-a Tnceput lucrul la Eurofighter Typhoon, 
licenta pe care, Tn cele din urma, a ob- 
tinut-o Rage Software si care a scos pe 
piata titlul pe care vi-l oferim si noi. 

Necazuri peste necazuri 

Intr-un viitor diferit de cel pe care 
vi-l imaginati, Rusia se hotaraste ca ves- 
tul Europei nu merita s3 mai existe pe 
harta. Ce se Tntampla de fapt? In 2015 
un grup de teroristi estonieni conduce 


un atac terorist Tn St. Petersburg. Prin 
urmare, Rusia invadeaz^ Estonia, Litua- 
nia si Letonia. Mai mult, rusii continua 
marsul invadand si Polonia. Occidentul 
considera ceea ce se Tntampla drept un 
act de razboi, dar nu se prea grabeste sa 
ia masuri nici cand este atacata si Nor- 
vegia, iar trupele rusesti se TndreaptS 
spre Islanda. Aceasta pregateste o con- 
traofensiva dintr-un loc greu accesibil 
trupelor rusesti datorita asezarii geogra- 
fice. Greul luptei este dus de ICEFOR 
(Iceland Air Force) care are la dispozitie 
cele mai performante avioane, ce nu 
fusesera t'olosite pand atunci. Este vorba 
despre Eurofighter Typhoon, un avion 
cu aptitudini fenomenale. 

Jucdtorii preiau rolul unui coman- 
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dant de escadron, con stand din sase 
pi loti do national itate diferita. La Tnceput 
va trebui sa-i alegem pe acedia dintr-un 
numdr mai mare de piloti disponibili. 
Fiecare dintre piloti are calitatile lui / evi- 
denfiindu-se Tn diferite tipuri de lupte 
(aeriene, atacuri la sol, interceptari), 
precum si diferite aptitudini de supra- 
vietuire (foarte importante pentru situa- 
Jia in care acedia vor trebui sd se ejecte- 
ze in teritoriu ostil) care vor determina 
recuperarea acestora sau pierderea lor 
in teritoriul inamic. 

Zborul 

Jocul no pune la dispozitie doua 
campanii: una Tn timp de pace, care 
este si un fel de tutorial, $i una Tn timp 
de rdzboi. Evolutia pc frontul de lupta 
este disponibila sub forma unor buleti- 
ne de stiri prezentate Tn stilul CNN de 
corespondentii de razboi. Acestea nu 
vor influenta prea mult evolutia jocului, 
fiind oarecum adiacente si doar pentru 
crearea atmosferei. 

In ceea ce priveste zborul, trebuie 
sa stiti de la Tnceput, precum am mai 
spus, cd ne aflam Tn fata unui simulator. 
Manevrarea avioanelor nu va fi deloc la 
fel de usoara precum cea din Plane 
Crazy, deoarece jocul se dorcste a fi cat 
mai aproape posibil de real itate. In ace- 


Titlu 

Eurofighter Typhoon 

Gen 

Simulator Aviatic 

Producator 

Rage/Di D 

Ofertant 

LEVEL 

Procesor 

P II 266 MHz 

rec. P III 500 MHz 

Memorfe RAM 

64 MB, rec. 128 MB 

Accelerare 3D 

minimum 8 MB 

ON-LINE 

www.eurofighter- 

typhoon.net 


lasi timp Tnsa jocul nu se adreseaza de¬ 
loc doar celor Tmpatimiti de avioane. Ce 
vreau sa spun este ca nu numai un pilot 
adevarat de avioane va pulea conduce 
un Eurofighter Tn misiune si-1 va putea 
pune usor, linistit si fdrd zgaltaieli, pagu- 
be si alte cele pe pista de aterizare. Avi- 
oanele se conduc chiar usor, iar cei care 
au mai Tncercat si alte simulatoare la 
viata lor nu vor avea, fara Tndoiala, nici 
o problema. Misiunile sunt diferite: de 
la primele care vor Tnsemna doar deco- 
larea, ajungerea la un waypoint, Tntoar- 
cerea si aterizarea, pana la cele mai difi- 
cile, Tn care va trebui sd escortdm, sd 
apdram anumite objective la sol sau sa 
interceptam avioanele de atac, bombar- 
dierele si bombele lansate de inamici. 

Avioanele nu sunt greu de condus. 
Probabil pentru ca Eurofighter este un 
avion Tn care tehnica modernd a avut 
un cuvant greu de spus, dovada stand 
si interfata pilotului, datele necesare 
fiind asezate vizibil $i pe Tntelesul tutu- 
ror. Insd cel mai bine ar fi sd aveti la dis¬ 
pozitie un joystick, desi tastele nu sunt 
foarte multe sau greu de Tnvatat. Din 
acest punct de vedere am impresia ca 
producatorii au tacut o alegere Tn favoa- 
rea gameplay-ului; un joc mult prea 
complicat ar fi plictisit fara Tndoiala pe 
cei care nu sunt Tnnebunifi dupa pilota- 
rea avioanelor. 

Aterizare lina 

Nu vreau sd vd spun prea multe 
despre joc, deoarece aveti ocazia cu totii 
sa-l Tncercati. Grafica va va Tncanta cu 
sigurantd dacd sistemul vostru vd per- 
mite. De asemnea, multiplayer-ul aduce 
distractia necesara unei lupte aeriene de 
toatd frumusetea Tn retea. Nu-mi rdmane 
sa va spun decat zbor placut si sa va 
Tntoarceti cu bine acasa. 

■ Sebah 




Eurofighter Typhoon este un avi¬ 
on la a carui constructs contribuie 
Germania, Italia, Spania si Marea Bri¬ 
tan ie. A fost proiectat pentru a cores- 
punde necesitatilor fortelor aeriene 
din viitor. Avionul va intra Tn dotarea 
armatelor statelor europene din acest 
an, statele producatoare cerand 620 
de bucati, Tn timp ce Grecia a coman¬ 
dat 60 de exemplare. Proiectul se 
doreste a fi un avion agil, cu un sin- 
gur motor si un singur loc, care poate 
efectua mai multe tipuri de misiuni. 
Viteza superioara a avionului se ridica 
pana la 2 Mach, el putand fi Tncarcat 
cu pana la 8 tone de arme si combus- 
tibil. De asemenea, avionul este echi- 
pat cu ultimele tehnologii privind ra- 
darul si ghidarea armelor. Mai multe 
int'ormatii puteti gasi accesand site-ul 
w^ww.eu rofighter.com. 
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Heroes [of Might S. Magic) 

Legendarii eroi care conduc arma- 
tele celor patru facfiuni din Warcraft III 
sunt coloana vertebrala a oricarei forte 
de atac. Eroii obtin experienta, aduna 
obiecte cu propriety mai mult decat 
utile, invata noi vraji si ofera unitatilor 
din jur anumite beneficii. 

Chiar daca pofi juca fara eroi, nu e 
prea Tntelept sa abordczi batalia astfel. Eroii 
sunt cele mai puternice unitati si n-are 
nici un sens s5 te lipsesti de serviciile 
lor. ToatS atentia ta trebuie sa se con- 
centreze asupra avansarii eroi lor in ex¬ 
perienta pentru a avea la dispozitie noi 
abilitSti, aurc si vrdji si in acelasi timp 
pentru a le face mai eficienle. 

Imprejurimile bazei tale trebuie cu¬ 
rtate de monstri si tot timpul fixeaza-ti 
noi tinte, niciodata nu lasa eroul si ar- 
mata sa vegeteze - timp Tn care adver- 
sarul nu sta, ci aduna experienta, noi 
obiecte si exploreaza harta fara concu- 
rentS. Atitudinea ta fata de trupele ce Tn- 
sotcsc eroul nu trebuie sa fie una exce- 
siv de protective - unii rnor, a\\\\ le iau 
locul, important este ca eroul se ramana 
Tn picioare. 


Fiind unitati unice, eroii se bucura 
de o oarecare rezistenfa la fortele magi- 
ce ostile. Efectele negative ale vraji lor 
cast-ate pe eroi dureaza mai putin si fac 
mai putin damage (-25% damage); de 
exemplu, Storm Bolt (Level3) face 300 
damage Tn mod normal, dar Tmpotriva 
unui erou face doar 225 damage. 

Situatiile Hero vs. Hero sunt proba- 
bil cele mai Tntalnite, deoarece toti juce- 
torii urmeresc neulralizarea inamicului 
celui mai periculos. Incearca ori de cate 
ori este posibil sa concentrezi focul pe 
eroul/eroii advers/adversi, dar totusi nu 
urmari anihilarea acestuia cu orice pret, 
pentru ca Tn tot acest timp Tn care aten¬ 
tia unitatilor tale este pe eroul inamic, 
armata acestuia Tti va decima trupele. 
Daca adversarul Tti ataca eroul, distrage-i 
atentia cu un corp de armata si ordonS 
eroului s3 se retraga Tn ultima linie, cate- 
va Healing Potions fiind oricand bine- 
venite - e de preferat pentru Tnceput s3 
alegi eroi cu range attack, pentru ca nu 
sunt implicati Tn hazardul bataliei din 
prima linie. 

Apelarea la serviciile mai multor eroi 
are mai multe avantaje. In primul rand, 
daca un erou moare, armata ta nu va 


rarnane farS conducator. Daca ai doi 
eroi, pc unul Tl poti trimite sa se vindece 
sau sa cumpere potiuni de la cladirile 
de pe harta, lasandu-l pe celalalt sa 
conduct ot'ensiva. In jocurile cu mai 
multi combatanti, experienta va curge 
rauri si e pacat sa se risipeasca. Unii eroi 
au abilitati complementare, un exemplu 
bun fiind Keeper of the Groove & Priest¬ 
ess of the Moon si Dread Lord & Death 
Knight. 

Trei eroi sunt mai greu de controlal si 
Tn acelasi timp au nevoie de t'oarte mul¬ 
te resurse pentru a fi Tntrctinuti (Tn spe¬ 
cial "food"). Mai multi eroi Tnseamna si 
o avansare a nivelului de experien0 
mai lenta, fiind nevoie de mai mult timp 
pentru a obtine vraja cea mai puternica 
a fiecaruia, Tnsa este o alternative bun5 
mai ales Tn jocurile ce se anunta a fi de 
durata. 

in jocurile pe echipe tineti minte c3 
experienta se Tmparte Tn mod egal la tofi 
eroii, iar daca planuiti sa actionati Tmpre- 
una, va trebui se omorati cat mai multi 
monstri Tn faza incipienta a jocului - ori- 
cum cea mai multa experienta se obtine 
de pe urma unitatilor adversarilor. 

Foloseste eroii Tmpreuna cu unitati 
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Defensive 

Structure 
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Damage 

Damage 

Type 
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Speed 

Gold 
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Obs. 

Guard 

Tower 

500 

(800) 

23-27 

Piercing 

5(8) 

Very 

Fast 

220 

80 

700 

Magic 

Sentry 

Cannon 

Tower 

600 

(960) 

90-111 

Siege 

5(8) 

Slow 

280 

120 

800 

Magic 

Sentry 

Watch 

Tower 

500 

19-22 

Piercing 

3 

Very 

Fast 

180 

80 

800 


Spirit 

Tower 

550 

27-32 

Piercing 

5 

Fast 

270 

90 

700 

Ziggurat 

Upgrade 

Ancient 

550 

43-65/ 

Siege/ 

2(4) 

Slow/ 

240 

100 

700/ 

Eat Tree 

Protector 

34-41 

Normal 

Average 

Melee 

Uproot 


complementare. Asttel, Priestess of the 
Moon este alegerea perfects pentru Ar¬ 
chers $i Huntresses, pentru cd are True 
Shot Aura si Shadowmeld; Tauren Chief¬ 
tain merge grupat cu Grunts, pentru cd 
le va mdri rat a de atac cu Endurance 
Aura; Archmage nu trebuie tinut de- 
parte de unitafile speciale, pentru ca le 
va regenera mana tntr-un timp record 
cu Brilliance Aura; Dread Lord si Death 
Knighl sunt o opfiune excelenta pentru 
unitafile melee, deoarece ambii au aure 
utile, Vampiric Aura si Unholy Aura. 

In paralel cu cre^terea eroilor in ni- 
vel, importante sunt $i upgrade-urile 
unitatilor obi<muite din joc, care nu vor 
afecta insa eroii. Trebuie sa va axafi nu 
numai pe cantitatea, ci mai ales pe cali- 
tatea trupelor voastre. In jocurile cu 
muljj jucatori concentrafi-vS pe unitafi 
cu range attack, t'drd insa a le neglija to¬ 
tal pe cele cu melee attack. 

Cea mai eficienta metoda de a tine 
eroii in viafd ar fi sa-i miscati permanent 
pentru a nu fi inconjurati si apoi usor 
eliminati. In timpul luptei supravegheafi 
eroii indeaproape. Eroii care au abilitati 
preponderent magice (Archmage, Lich, 
Keeper of the Groove, Farseer) sunt fra- 
gili, deci ocrotiti-i bine. La fel, daca ati 
ales un erou melee, purtafi-i de grija 
pana nu este prea tarziu (Potions of In¬ 
visibility sunt utile pentru a scapa un 
erou de la o moarte sigura); putefi folosi 
tastele FI , F2 $i F3 pentru a controla 
exclusiv eroii. 

Un "level up" va mari atribulul prin¬ 
cipal al eroului, implicit HP, MP $i dam¬ 


age-ul acestuia. Fiecare erou are un 
atribut principal si doua secundare (In¬ 
telligence, Strength, Agility); acestea din 
urma pot fi imbunatafite doar prin folo¬ 
si rea Tome-urilor. 1 punct la Strength 
adauga +25 la HP, +5% la attack ^i create 
hit points regeneration rate. 1 punct la 
Intelligence adauga +15 la MP si ma- 
re$te mana regeneration rate. 1 punct la 
Agility mare^te cu 5% defence rating si 
cu 2% attack rate. 

Daca un erou a atins Level 10, 
atunci concentrafi-va atentia asupra 
altuia. Eroii beneficiazd de trei categorii 
de abilitati (ce pot atinge la randul lor 
maxim Level 3): Skills (abilitati pasive 
care nu necesitd mana), Auras (acorda 
unitatilor aflate sub comanda lor anumi- 
te bonus-uri) $i Spells ("that come in dif¬ 
ferent sizes and shapes"). Ultimate Abili¬ 
ties sunt concepute in asa fel meat sa fie 
cele mai puternice, dar nu sunt dispo- 
nibile decat dacd eroul atinge Level 6. 

In joc sunt mai multe abilitati pentru 
a aborda eroii adversarului. Un obiect 
util, dar din pdcate foarte rar, ar fi Soul 
Gem - daca omori eroul inamic, poti 
captura sufletul acestuia, impiedicandu-l 
asttel sd fie reinviat la un Altar. Partea 
proasta a acestei tactici este ca inamicul 
va vedea toate mi^carile personajului 
care poartd acest obiect. 

Toate rasele au anumite vraji efici- 
ente in eliminarea cat mai rapidd a ero¬ 
ului ad vers. Asttel, Humans pot folosi 
vraji le Slow (Sorceress) $i Storm Bolt 
(Mountain King); dacd joci de partea or- 
cilor, poti utiliza abilitatea Ensnare (Rai¬ 


der) sau vrdjile Chain Lightning (Farseer), 
Shockwave (Tauren Chieftain), Purge 
(Shaman); Night Elves au la randul lor 
un arsenal bogat: Slow Poison (Dryad), 
Entangling Roots (Keeper of the Groove), 
Mana Burn/lmmolation (Demon Hun¬ 
ter), Searing Arrows (Priestess of the 
Moon); nici Undead nu stau mai prejos: 
Sleep/Carrion Swarm (Dread Lord), Death 
Coil (Death Knight), Frost Nova (Lich), 
Cripple (Necromancer). 

Daca eroul moare pe campul de 
bdtalie, va putea fi reinviat la Altar con¬ 
tra unei sume de bani <ii a unei durate 
de timp direct proportionale cu nivelul 
atins de erou. 

Eroii joaca un rol important ^>i in de- 
teciia unitatilor invizibile. Pentru aceasta, 
Gem of True Seeing este usor de procu- 
rat de la un Goblin Merchant si i$i poale 
dovedi utilitatea mai ales intr-o confrun- 
tare cu un juedtor Human sau Night Elf. 
Dar daca totusi avefi nevoie de un slot 
liber in inventar, atunci optati pentru 
serviciile unitatilor concepute special in 
acest scop, care sunt pentru Humans - 
Gyrocopters, Mortar Teams (Flare) $i 
Towers (Magic Sentinel); pentru Ores - 
Farseer (Far Sight) si Witch Doctor (Sen¬ 
try Ward); pentru Undead - Shades, iar 
pentru Night Elves - Huntress (Sentinel) 
si Priestess of the Moon (Scout). Si daca 
tot am atins acest subject, ar fi bine sd 
discutam putin si despre o latura foarte 
importanta a jocului, $i anume explora- 
rea hartii. Abilitdtile unitdtilor de mai sus 
si in general cele aeriene pot fi la fel de 
bine folosite la gasirea $i spionarea con- 
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tinua a adversarului. Acest lucru este ne- 
cesar pentru a putea contracara atacu- 
rile rivalului si mai ales la stabilirea strategiei 
tale de atac, in functie de unitalile folosi- 
te de oponent. 

Obiectele joac.3 un rol important in 
imbunatatirea capacity lor de lupta ale 
eroilor. in combinatie cu propriety le 
acestora pot duce la unele efecte spec- 
taculoase. De exemplu, un Starfall poate 
fi intrerupt de vraji precum Storm Bolt, 
Sleep, War Stomp, dar in asociere cu 
Anti-magic Potion nu va mai ramane 
nici un inamic pe campul de bat^lie. 
Sunt trei categorii de obiecte in Warcraft 
III: Potions&Scrolls, Charged si Persist¬ 
ent. Sursele din care provin acestea sunt 
in primul rand monstrii de pe harta 
(calitatea obiectelor depinde intr-o anu- 
mita masura de puterea acestora), iar in 
al doilea rand de la cladirile neutre. 

Ores 

Orcii au format candva o societate 
shaman istica pasnica in Draenor, pan3 
cand puterile malefice ale Burning Le¬ 
gion i-au corupt si i-au transformat intr-o 
hoarda cotropitoare greu de oprit. Sub 
conducerea lui Thrall, orcii au reusit 
totusi sa se elibereze de puterile demo¬ 
nice si sa se intoarca impotriva celor 
care i-au manipulat. 

The Orcish Horde are in posesia sa 
cele mai puternice unitati terestre, por- 
nind de la Grunts si culminand cu Tau- 
rens. Chiar daca sunt inzestrafi cu capa- 
citati de atac aerian si de la distanta 
redutabile, forta lor st3 totusi in puterea 
brut3 a unitati lor melee. 

Jocul cu orcii prezinta mai multe 
avantaje si un singur mare dezavantaj: 
vulnerabilitatea lor in fata unitatilor 
aeriene. Spiked Barricades sunt cea mai 
buna apSrare pentru clddirile tale inca 
de la inceputul jocului, iar turnurile de 
aparare vor rezista mai mult in fata atacu- 
rilor date de Footmen (Defend). O alta 
caracteristica utila a orcilor este proprie- 
tatea cladirilor Ore Borrow de a fi um- 
plute cu peons si de a fi folosite pe post 
de turnuri defensive. Ore Borrows sunt 
deci bune de construit in apropiere de 
padurea de unde vd procurati lemnul si 
in jurul minei de aur. Pentru fiecare nou 
avanpost, pe langa Watch Towers, mai 
construifi langS mina si doua Ore Bor¬ 
rows pentru a va proteja faranii (nu ui- 
tati sa-i trimiteti inapoi la muncS dupS 
ce primejdia a trecut). 

Grunts - cu toate ca este prima uni- 


tate disponibila pentru orci, gruntul in- 
tra intr-o alta categorie, diferita de cea a 
inamicilor sai directi (Footman, Ghoul, 
Archer) atunci cand vine vorba de pu¬ 
terea de atac, rezistenfa si, nu in ultimul 
rand, de pref. Un Grunt are un numar 
de hit points dublu in comparafie cu un 
Archer sau Ghoul, si un damage aproape 
dublu fa(a de un Footman. Grunt-ul este 
o unitate melee, deci este vulnerabila la 
atacul unitatilor aeriene. Upgrade-ul Pil¬ 
lage il face $i mai util, deoarece pentru 
fiecare cladire distrusa in intregime ifi 
ofera o cantitate de resurse egala cu 
35% din costul construirii ei. Upgrade- 
ul Berserker Strength li face eficienfi 
chiar si in fazele avansate ale jocului. 

Au un HP mai mare decat un Raider si, 
chiar daca poti recruta Taurens, gruntii 
se pot dovedi uneori mai tenace decat 
acestia din urma, fiind mai ieftini si mai 
usor de inlocuit. 

Headhunters sunt principala ta apa¬ 
rare in fata unitatilor aeriene. Sunt ideali 
ca suport pentru fortele tale terestre. In 
numar mare si in combinatie cu Tauren 
Chieftain, Grunts si Shamans (Blood- 
lust), vei avea o forta versatile de atac, 
capabila pentru inceput sa faca fata 
chiar si unui atac aerian moderat nepre- 
vSzut. Ins3 daca adversarul va riposta 
cu o forta aeriana puternica si nume- 
roasa, vei avea nevoie de foarte multi 
Headhunters pentru a rezista. Upgrade- 
ul Troll Regeneration ii face mai comod 
de administrat pentru tine, fiindcS se vor 
vindeca singuri si nu vor avea nevoie 
de atentia ta speciala in acest scop (cu 
toate ca au doar 260 HP, Headhunters 
se pot dovedi a fi foarte longevivi pe 
campul de lupta). 

Faptul ca arunca la o distant^ foarte 
mare proiectile mult mai puternice de¬ 
cat unitafile din aceeasi categorie a ce- 
lorlalle rase face din catapults cea mai 
periculoasa unitate ore. Cu toate aces¬ 
tea este vulnerabila in fata unitatilor te¬ 
restre care-i intra in "minimum range" si 
la unitatile aeriene. Un numar de 2-3 ca- 
tapulte se descurca bine, insa din mo¬ 
ment ce ai facut upgrade-urile pentru 
Range Weapons, cu un grup de 5-6 ifi 
vei schimba radical strategia de atac. 

Tot ceea ce trebuie sa faci este s3 le in- 
conjori cu unitati melee, sa aduci cativa 
peons pentru a le repara, sa le protejezi 
cu Headhunters si astfel vei avansa usor 
pe teritoriul inamicului, facand structu- 
rile defensive, indiferent de numar, o in- 
vestitie foarte proasta. 

Shaman-ii sunt in primul rand incre- 


dibil de ieftini. O forta de atac Ore tre¬ 
buie neaparat sa aiba in componenta sa 
unitati complementare pentru cele me¬ 
lee si care s3 le ajute sa elimine intr-un 
timp scurt inamicii cei mai puternici. 
Toate cele trei vraji disponibile pentru 
Shaman au tost concepute se pare pen¬ 
tru atingerea acestui tel. Purge este echi- 
valentul vrajii Dispel Magic a Priest-ului, 
numai ca, pe Iang3 efectul initial, aceasta 
din urma incetineste inamicul, urmand 
ca acesta sa-si recapete viteza de misca- 
re in decursul a 15 secunde. Dispel Ma¬ 
gic este deosebit de utila impotriva Arch- 
mage-ului si alor sale Water Elements, 
pentru ca face 400 damage creaturilor 
summoned. Lightning Shield are o arie 
larga de intrebuintari. In primul rand se 
poate folosi in combinatie cu eroii tai, 
acestia facand tuturor unitatilor din jurul 
lor cate 20 puncte de damage pe o du- 
rata de 20 de secunde. Daca va descur- 
cati bine cu controlul individual al uni¬ 
tatilor, puteti incerca o tactica ce poate 
castiga batalia pentru voi foarte usor, si 
anume folosirea Lightning Shield-ului 
pe Taurens sau pe Grunts, dar tine-i la o 
oarecare distanta unul de altul. La fel, iti 
poti apSra catapultele cu cate un Light¬ 
ning Shield de unitatile care le intrS in 
"minimum range", cu aceeasi specifica- 
tie ca mai sus. Nu in ultimul rand, poti 
produce haos in randurile armatei ina- 
mice, mai ales daca adversarul isi tine 
tmpele inghesuite toate la un loc. Daca te 
confrunti cu un jucator Ore ce aplica 
aceasta tactica, serveste-te de unitatile-vic- 
tim3, apropiindu-le de cele ale lui. Blood- 
lust (+40% attack rate/+25 movement 
rale) iata motivul pentru care o grupa- 
re de 8-9 Shamani este, dar chiar este, 
indispensabila daca urmaresti sa obtii 
victoria, daca nu... Aceasta vraja este 
singura in masura sa schimbe cursul 
chiar si celor mai grele batalii in favoa- 
rea ta, si asta chiar daca participi cu un 
efectiv numeric inferior. 

Witch Doctors sunt la fel de nece- 
sari ca si Shaman-ii, dar intr-un numar 
mai mic. De departe cea mai binevenita 
abilitate este Healing Ward, lapt pentru 
care ai nevoie de 2-3 Witch Doctors 
pentru a sprijini prima linie. Din pacate, 
efectul a doua Healing Wards nu se cu- 
muleaza, dar daca unul este distrus mai 
ramane ceialalt. Plasati-le totusi in spa- 
tele unitatilor si nu chiar in focul batS- 
liei. Stasis Trap are o intrebuintare ceva 
mai redusS, deoarece necesita 10 se¬ 
cunde pana sa se activeze, dar dacS 
reusiti sa surprindeti un adversar, armata 
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sa va fi neutralizata pentru 12 secunde, 
timp in care Ti puteti provoca pierderi 
considerable. Sentry Ward este o abili- 
tate de care puteti profita pentru a v3 
proteja baza de Shades sau de alte astfel 
de unitati si la fel de bine puteti spiona 
inamicul (mcercaji sa plasati unul chiar 
Tn baza inamicS sau langa minele 
neocupate). 

O alternative pentru catapulte in 
ceea ce priveste distrugerea cladirilor 
(nu si a turnurilor de apSrare) ar fi Raid¬ 
ers. Aceasta unitate are un dublu rol: 
are siege damage si pillage, deci capeti 
bani de pe urma cladirilor distruse, iar 
Tn al doilea rand are abilitatea Ensnare, 
drept urmare poate neutraliza atat uni¬ 
tatile aeriene, cat si unitatile melee 
pentru 20 de secunde. 

Cea mai puternica unitate terestrS 
din joc este, mai mult c.a sigur, giganti- 
cul Tauren. Acesta are 1300 HP si un 
damage considerabil. Sunt vulnerabili la 
atacurile din aer si nu va rezista mult 
timp dace este Tnconjurat de un numar 
mare de unitati melee, fie ele si mai 
slabe, acest din urma neajuns fiind Tnsa 
rezolvat de upgrade-ul Pulverize (25% 
chance of dealing area effect damage). 

O astfel de unitate necesite 5 puncte de 
"food", deci nu poti crea un numar ma¬ 
re de astfel de unitati, iar Tn lupta cu 
Night Elves si cu Undead acestia pot 
deveni chiar o risipa de resurse. Night 
Elves pot folosi abilitatea Cyclone a 
Druid-ului of the Talon pentru a evita o 
confruntare directa cu acestia pentru 30 
de secunde, timp Tn care nu vei benefi- 
cia de serviciile lor, iar Undead pot fo¬ 
losi abilitatea Possess a Banshee-lor 
pentru a te lasa fara prima linie de atac. 
Concluzia: dac3 te confrunti cu o astfel 
de situatie, axeaza-te pe Grunts. 

Kodo Beast este o unitate speciala 
de care te poti usor folosi, dar si lipsi. 
Abilitatea Devour o poti utiliza pentru a 
scapa de unitatile puternice de pe cam- 
pul de batalie, cum ar fi Taurens, Abomi¬ 
nations sau Knights. In asociere cu ar- 
mata unui aliat, un numar mare de Kodo 
Beasts poate fi folosit ?n atacuri de tip 
"hit-and-run", pentru ca unitatile care 
au cazut victima sa poata fi devorate. E 
bine sa ai un Kodo Beast pentru a sa 
War Drums Aura, un surplus de dam¬ 
age fiind oricand binevenit. 

Singura unitate de aer ore, Wyvern, 
se dovedeste a nu fi una prea stralucita 
din cauza ratei lente cu care lanseaza 
projectile. Totusi, tolosita Tmpreun3 cu 
Shamans (Bloodlust) si cu Headhunters 


este potrivita pentru a contracara atacu¬ 
rile aeriene. Pentru aceasta unitate este 
t'oarte important upgrade-ul Envenomed 
Spears, care Ti confera un damage adi- 
fional de 8 puncte pe secunda pe o du- 
rata de 10 secunde (aproximativ 80 
damage Tn plus) - Tncercafi s3 schimbati 
tinta dup3 fiecare atac pentru a profita 
din pi in de aceasta abilitate. 

Eroii orcilor sunt puternici doar folo- 
siti Tn maniera Tn care le sunt pusejn va- 
loare toate calitdtile si sunt sprijiniti de o 
armata echilibrata. Astfel, Tauren Chief¬ 
tain trebuie Jinut Tn prima linie pentru a 
profita la maxim de devastatorul War 
Stomp (cumparati neaparat Mana Potions 
pentru a folosi vraja de cat mai multe ori); 
trebuie grupat cu unitatile Grunt, Tauren 
Si Wolf Raider. Reincarnation Ti va da 
eroului posibilitatea de a reTnvia chiar pe 
campul de batalie, dar are un cooldown 
de 240 de secunde - deci Tncercafi sa-l 
tineti Tn viata pana vraja este din nou 
disponibila. Endurance Aura Tsi are 
meritele sale (Level 3: +30% movement 
rate/+15% attack rate), iar Shockwave 
trebuie folosit cu grijS pentru un efect total 
(tinta speciala fiind taranii care cara aur Tn 
linie dreapta de la o mina). 

Blademaster este un fel de erou "he¬ 
ro-killer", pentru ca are Critical Strike. 
Mirror Image este abilitatea care trebuie 
dezvoltatS Tn paralel cu cea de dinainte. 
Bladestorm nu este chiar atat de devas- 
tatoare pe cat ne spune numele, dar 
asta e... Wind Walk merge la explorare 
Si ca sa scapati din gheara inamicului Tn 
ultimul moment. Grupati Blademaster-ul 
cu unitatile Headhunter, Kodo Beast si 
Catapult, Tn fata intrand cele trei "mirror 
images" ale eroului. 

Farseer este cea mai bunS alegere 
pentru primul erou, pentru ca puteti folosi 
lupii la explorare si Chain Lightning-ul 
pentru a face fata unui numSr mare de 
monstri de nivel mic. Far Sight are efect 
uluitor abia la Level 3, descoperind 
aproape un sfert de harts, chiar si mare. 
Earthquake trebuie folosit acolo unde sunt 
stranse cele mai multe cladiri si Tn special 
turnuri (1.250 damage efect maxim). 
UnitStile care ar trebui sa Tnsoteasca acest 
erou sunt Shaman si Witch Doctor. 

In numarul viitor ne vom ocupa de 
rasele Undead si Night Elf, cele care du- 
pa parerea mea necesita un plus de 
concentrare si de efort Tn controlarea 
unitati lor Tn timpul luptei, pentru ca pu- 
terea lor sta Tn manipularea fortelor 
magice ale universului Warcraft. 

■ lonutziel aka Shadow 


A venit toamna!!! 






Au venit §ijocurile tar 
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Prietenul tau de nadejde 


Bucure§ti, Splaiul Unirii nr. 4, 
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morrowind mods 


Se prea poate ca o parte dintre voi 
sa stiti exact cum se instaleazS 
MOD-urile de Morrowind. Insd pen- 
tru restul m-am gandit sa fac un tuto¬ 
rial scurf de instalare, ca sa nu avefi 
probleme 

Dezarhivafi cu un Unzip 
fisierele MOD-ului dorit de pe CD-ul 
l evel intr-un director temporal . 

Acum copiati toate fisierele 
dezarhivate in directorul Data Files 
din directorul in care afi instalat 
Morrowind. 

Porniti Morrowind $i selectati 
Data files. MOD-ul ar trebui sa a para 
in lista de resurse a joeului. 

Daji un dublu clic si bifati 
respective I MOD, dupd care porniti 
jocul in mod normal. 

Dacd atunci cand ii dati un 
Load Game primiji vreo eroare, 
atunci porniti Morrowind Construc ¬ 
tion Set si ?nc5rcafi MOD-ul cu 
pricina. Salvaji si incercap din nou. 

Dac3 tot nu funcfioneazS, 
atunci fie ati fac ut ceva de mai sus 
gresit, fie kit-ul MOD-ului respectiv a 
tost deteriorat de vreo gresea 13 de 
arhivare (in cazul de fa|a nu se pune 
problema;)) 

Daca nici asa nu merge, 
sc rieti-mi (locke@level.ro) 

Daca dorifi sa vedeji mai multe 
astfel de MOD uri sau plug-in-uri, 
atunci putefi vizita o serie de site-uri, 
dintre care sunt mai importante: 


sau site-ul otic ial a I Morrowind, 


1 Terrorist Forces 

2 CT Forces 


5 Auto Assign 


6 Spectate 


de_predator 

DE PREDATOR - DEFUSION 
By Michael Visser aka 3D_Mike 
(3DMike@nmfrtx com) 

(3D_Mike@soneramail nl) 
www.lannnaniax.com 

Somewhere in a small south* amoriean country a nuclear 
explosion shakes the world A local Terrorist fraction 
discovers the secret behind the explosion and set up 
an excavation site to claim the newfound technology 
They are quickly overtaken by a CT-tearn dispatched to 
retreve the same information The Terrorists retreat 
deep into the iungle and decide to blow the excavation 
site in a desperate attempt to prevent the CT-troups 
from finding out what caused tho explosion 






CS map 

□ harta bunaaaaaa "mar"! 


JiCS vine mtr-adevdr de In Counter Strike, 
iar De_Predator este Tntr-adevar o harta 
careia Ti facem review. De ce? Motivele 
sunt multiple, unele o sa vi le dezvalui, 
unele nu conteaza, iar altele nu si atat. 
Recunosc ca eu nu sunt un maniac per¬ 
fectionist al CS (sau, ma rog, un viitor 
olimpic la CS), insa la vederea si jucarea 
acestei harti atat de verzi am zis ca nu ma 
pot abtine s3 nu o TmpdrrSsesc cu voi. 

Verde 

Inca din primele clipe ale vietii mele 
am avut o sensibilitate deosebita pentru 
verde. Probabil c3 a avut de-a face cu 
faptul ca halatul medicului responsabil 
cu taierea cordonului ombilical avea ma- 
nusile verzi. E posibil ca, pe Iang3 acest 
lucru, sa fi contat si cizmele femeii de 
serviciu care au fost al doilea lucru din 
viata mea pe care l-am v3zut in fat3. 


Dupa un timp, am invatat sa merg si sa- 
mi folosesc aptitudinile de comunicare. 
Astfel, primele trei cuvinte pe care le-am 
spus au fost cand m-am ridicat de pe 
olita: "mama, uite verde". Apoi mama s-a 
inverzit $i ea, iar tata de bucurie a fugit 
afara si a inverzit cainelc. A urmat copi- 
laria, verdele Tnsotindu-ma peste tot pe 
unde am fost internat, fie ca secrejie, fie 
ca sosete adidasic.e. Mai dcparte a urmat 
adolescenta petrecuta in frumosul nostru 
liceu verde, printre band verzi $i pe pa- 

...m-am ridicat: 
de pe olr^a: 

“mama uite verde”... 

ji^tile la tel de verzi ale comunitSfii agri¬ 
cole locale. Dartotul a culminat cu bra- 
dul verde din care am incercat sa zbor 
dup3 un consum ridicat de distilat de 
cereale bogat in grade. A fost pentru pri- 
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ma datS cancl am realizat cd Fat-Frumos 
ar fi tost mult mai inspirat daca l-ar fi in- 
fipt pe Zmeu pana la calcaie in pamant, 
Tnsd cu capul in jos. Efectele incd se re- 
simt, dovada fiind randurile de mai sus. 

Cu speranfa ca v-am facut sa iubifi 
verdele, iata si cateva cuvinte despre 
aceasta harta. In primul rand, este struc¬ 
tural pe 3 niveluri: subteran, nivelul 
solului si mai multe etaje date de vege- 
tatie. Privita de sus, are forma a doua E- 
uri puse fata in fata, unul dintre bratele 
laterale comunicand cu cel din fata sa. 
Cu alte cuvinte, harta este tmpartita Tn 
doua: locul de plecare a CT Tmpreuna 
cu locurile de amplasare a bombelor, si 
locul de plecare a Teroristilor. Acum 
trebuie sa va spun ca aceasta harta are 
$i o poveste, ceva legat de o explozie 
atomica din cauze necunoscute care a 
avut loc in jungla sud-americana. Evi¬ 
dent, o facfiune teroristd din zona des- 
copera sursa oarecum extraterestra a 
problemei si incepe o serie de sapaturi 
"arheologice" pentru a afla cam ce se 
poate folosi din zona. Cum americanii 
nu se lasa mai prejos, trimit si ei o echipa 
de CT pentru "izolarea" acestei zone cu 
valoare "istorica". In disperare de cauza, 


Privind de sus 




teroristii hotarasc cd mai bine arunca in 
aer situ I arheologic decat sa-l lase pe 
mana CT. Ceea ce lace aceasta harta 
atat de pldcutd nu este neapdrat legat de 
amplasarea in jungla a intregii actiuni, ci 
mai ales de modalitatea foarte originala 
in care a fost realizatd. Astfel, pe tot in- 
tinsul hartii sunt amplasate o serie de 
capcane reprezentate fie de lire, prinse 
intre doi arbori, care declanseazd o mi¬ 
ca explozie daca le agatati, fie de gropi 
camuflate. Ambele va taxeaza cu apro- 
ximativ jum^tate din sdn^tate, ceea ce 
reprezinta suficient de mult pentru a va 
pune pe ganduri. 

Zone “active” 

Lupta propriu-zisa se da in douS 
locatii: una reprezentata de cele doua 
locuri de amplasare a bombei, bunkerul 
Si depozitul de combustibil, si cealaltS 
situata central, in plina jungla. Aici, crea- 
torul hartii a avut o idee foarte originala si 
anume amplasarea unor arbori in care vS 
puteti catara. Asta nu e tot. Veti observa 
faptul ca la capatul ascensiunii ve|i putea 
p3si linistiti pe coroanele de frunze ale 
arborilor, pe mai multe niveluri. Acest 
lucru da un aer extrem de "adrenalinic" 
hartii, deoarece va trebui sS va uitati foarte 
bine si foarte atent in sus, mai ceva ca 
dupa 11 septembrie 2001. Harta este 
deosebit de echilibrata, atat teroristiim, cat 
Si CT avand sanse egale de reusita. Un 
mare punct in plus l-a primit pentru 
calitatea de a fi superb de jucabila in unul 
la unul (sau in echipe mici),atmosferafiind 
de-a dreptul ''spooky". Pe o scara de la 1 la 
10, acestei harti i-as da nota 9.5. Sper ca in 
curand sa o vedem pe servere, deoarece 
se afla deja pe Level CD. 

■ Locke 

ON-LINE www.lanmaniax.com 


morrowind modsjpo p f^ 



% ^ 

in acesl MOD este vorba despre o 


noua rasa jucabila, skeleton-ii, cu ca¬ 
re veti putea face tot felul de nebunii, 
iar brafele voastre musculoase vor 
face fundul inamici lor sa tremure. 


Insula tortareata Firemoth este sta- 
panita de ceva ani buni de catre o 
trupa de undeads si poate cd este 
timpul sd rezolvati situatia, de altfel 
atat de rusinoasa. 


Ceea ce s-a dovedit initial fi doar 
o ancheta, ulterior a devenit ceva cu 
mult mai sinistru. Data viitoare cand 
mai treceti prin Sadrith-Mora, cdutati 
casa lui (3ath Nelkar. Se pare cd este 
nevoie de ajutorul vostru. Pe cai... 
sau ma rog, gandaci. 


Dac:d sunteji niste iubdrefi din fire 
si Morrowind nu va satisface aceasta 
pofta, atunci rezolvarea vine de la 
acest mod. Veti gasi intr-un bar din 
Suran fete de diferite rase, pentru 
toate gtisturile si nevoile oricarui 
aventurier ce se respectd. Asta dacd 
nu sunteti prea pretentiosi, evident. 


9 obiecte legendare au fost ras- 
pandite de-alungul timpului pe 
cuprinsul Tamirel-ului. Din 
intamplare, ati intrat in posesia unei 
scrisori care vd spline unde sunt 
amplasate toate aceste obiecte. De 
aici mcolo stau si m3 intreb daca 
sunteti in stare sd recuperafi toate 
aceste relieve. 


Dupa cum ii spune si titlul, o 
noud cavernd s-a deschis publicului 
amator de senzajii tari. Aceasta este 
situatd pe o peninsuld in apropierea 
loc uintei lui Foryn Gilnith din Seyda 
Neen. Nu uitati sa faceti rost si de 
vreo tortd. 
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□escoperiti secretele Egiptului Antic 


a m u Imi tot vine in minte un topic de pe fo- 
^ rumul LEVEL care se numeste "Modali- 
tati de a agSta o fata", lata una: cunos- 
tintc despre Egiptul Antic. Un om care 
este interesat de aceasta fascinanta sec- 
tiune a istoriei si care isi intretine intere- 
sul prin numeroase cunostinte este $i el, 
ca si Egiptul Antic, fascinant pentru o 
fat5 ca mine. Pentru dobandirea acestor 
cunostinte va vine in sprijin acest CD 
care ofera inforrnatii despre - vS vine sa 
credefi? - Egiptul Antic. Acestea sunt 
structurate pe trei capitole principale: 
Hieroglitele (Hieroglyphs), Marile Mis- 
tere (The Great Mysteries) si Viata in 


Egiptul Antic (Life in Ancient Egypt), 
secondate de Tnca doua: Egiptologie 
(Egyptology) si Cronologie (Chronol¬ 
ogy). Acestea sunt prezentate intr-o ma- 
niera simpla $i placuta $i sunt comple- 
tate de un fundal sonor destul de potrivit 
care, din pacate, devine agasant dupa o 
anumita perioada de "plimbat" prin sec- 
tiunile prezente pe CD. Dar nu-i nimic, 
exista si un buton de volum care va adu- 
ce la tacere melodiile respective. 

Informafiile de care veti dispune cu- 
prind perioada 6000 ?H si pana in pre- 
zent, acest prezenl fiind de fapt anul 
2001, cand a fost lansat pe piata CD-ul. 



Language Lessons 


Cluimpollion's Discnvoiy 
•Wcltimi 

♦Thu Diiection of Hit Signs 

•1 ho An anqomnnt of 

flu? Signs 

'Phonotirs 

'Iho Signs 

'Icteogram* 

•Phonograms 
•notPimlnativos 
•Phonortc Complumenis 


Este bine de stiut ca la crearea acestei 
enciclopedii a contribuit, alaturi de o 
echipa destul de mare de cercetatori, si 
Corel, responsabila in acest caz de ima- 
gini. Deci va putefi a^tepta - $i pe buna 
dreptate - la o ilustrare a Egiptului Antic 
cel putin frumoasa. Revenind la infor- 
mafii, acestea sunt intr-o oarecare ma- 
sura interactive. De exemplu, dac5 ac- 
cesati o anumita sectiune, veti fi introdusi 
la un moment dat intr-o camera 3D de 
unde veti putea alege sa vi se poves- 
teasca despre una dintre cele cateva sub- 
sectiuni. Interesanta mi s-a parut posibi- 
litatea de a vizita virtual anumite locuri 
din Egipt, printre care se numara $i mor- 
mantul lui Tutankamon, precum ^i un 
mic tutorial de egipteana, in care veti 
invafa semnificatia hicroglifelor. Desi- 
gur, pe baza acestei mici colectii de lec- 
tii nu veti fi in stare sa traducefi un text 
prezent pe vreun monument ramas mar- 
turie a vremurilor Egiptului Antic, dar 
vefi sti suficient cat sa impresionati, de 
exemplu, o fata. La dispozitic va mai 
stau cateva "unelte", printre care se 
numara un glosar de termeni $i un in¬ 
dex al conjinutului prezent pe CD, care 
incorporeaza si o functie de cautare. In- 
diferent de informatia de care sunteti 
interesati, veti dispune de imagini rele- 
vante, de explicatii care cel putin mie mi 
s-au parut suficienle $i clare ^i, in cele 
mai dese cazuri, si de o expunere a aces- 
tora pe cale verba la (adica veti beneficia 
si de un povestitor gen "Discovery"). 
Producatorii acestei enciclopedii au 
avut intentia de a insuma informatiile 
esentiale despre Egiptul Antic, care s3 
formeze o baza de cunostinte in dome- 
niu, $i nu de a provoca un cunoscator; 
asadar, daca va pasioneaza egiptologia 
de mic copil, acest CD probabil ca nu 
v3 va completa cunostintele vaste. Dar 
pentru un om normal, care dore^te sS 
mai afle un lucru, dou3 despre un fara- 
on sau despre bijuteriile purtate de egip- 
tence, enciclopedia este tocmai bunS. 
in concluzie, daca planuiti s3 folositi me- 
toda propus^ de mine de "a agata" o 
fata, decat sa dati fuga la o biblioteca 
sa achizitionati diverse c5rti care tratea- 
za subiectul de fata, mai bine achizitio¬ 
nati acest CD, care este tocmai bun pen¬ 
tru a va pune la punct intr-ale Egiptului 
Antic. 

■ Lara 


Distribuitor GSP 

Ofertant Monosit Conimpex 
Tel. 021-330.23.75 
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are chef si de a doua repriza. Meciul 
este declarat remizS de cStre arbitrul in- 
talnirii, Puloverin, si este reprogramat 
peste ceva timp. 


Peste mari ^ari 


... este Batman si Ubi Soft. Si dupa 
un parteneriat incununat de succes pe 
Spectrum (si nu numai), s-au hotarat ca 
ar da lovitura si pe PlayStation 2. Asa ca 
au reporn it o saga ce repovesteste aven- 
turile pline de "siuspans" si de "macho¬ 
ness" masculin pi in de testosteron. Por- 
nind de la benzile desenate ale anilor 
'60, Batman: Vengeance continue pe 
aceeasi tema a eroului bine intenjionat 
si fara pretentii materiale (atat li mai 
trebuia, la cat e de bogat Wayne 3sta...). 

Batman porneste in cautarea drep- 
tatii cu un aliat de nadejde de partea lui. 
Nu este Robin, dupa cum probabil vS 
asteptati, ci Batgirl, cu toate ca aceasta, 
fetita chiropterica, nu prea face mare 
lucru, ci mai mult sta la calculator si te 
trimite s3 Ti aduci o grdmada de informatii 
necesare. Este o prezenfa incantatoare, 
deoarece mai ai cu cine schimba si tu o 
vorbS in timpul tau liber si cu cine sa 
mai iesi la o bere, de la care po(i pleca 
daca se iveste o treaba urgenta legata de 
o spargere la o banca, fara ca a doua zi 
sa trebuiasca sa te Tncurci in explicafii 
inutile, ca pe unde ai fost, ca cu cine, c3 
de ce, asa cum multi dintre noi trebuie 
sa faca zi de zi si noapte de noapte cu 
consoartele lor ce nu stiu ce fel de su- 
praeroi plini de mSrinimie ^i puteri mai 
mult sau mai putin supranaturale sunt. 

De-a lungul a patru episoade, tre¬ 
buie s3 faci fat3 trupelor a patru dintre 
cele mai puternice si mai pline de ura 
personaje negative din Tntreaga litera¬ 
ture de specialitate. Acestia sunt Joker, 
Mr. Freeze, Poison Ivy si Harley Quinn. 
Acestia pun la cale o gramada de meg3rii 
cSrora tu, ca un mare iubitor al pacii, 
trebuie se le pui capat fara ca nimeni sa 
fie ranit. Poate cu excepfia ta... 

Folosindu-te de o multitudine de 
ustensile ultracunoscute din desenele 
animate sau din benzile desenate, vei 
lupta contra plantelor Tnfometate ce lu- 
creaza pentru Poison Ivy, te vei gium- 
busluca Tmpotriva mimilor nebuni pe 
care Jokerul i-a trimis impotriva ta, vei 
scutura bine niste domnisoare foarte 
dragufe, dar care sunt foarte reci cu tine 
Si cu toate lumea din cauza tratamentu- 
lui la care le-a supus Mr. Freeze si, nu 


Spoarecele cu aripi strikes back inca o data S 


\ m Dupa ce seriful stelar a descalecat de pe 
^ calutul sau metalic cu irizatii usor rugi- 
nii, Femeia-Minune a lansat un contra- 
atac specific celor din cetunul Xiao 2 - 
cu capul inainte si cu ochii Tnchisi. 
Omul-paianjen urla catre ai sai: "Cu 
urlet Tnainteeee, acuuuu'...". Un puter- 
nic "Forta ai nostril" rasuna prin hanga- 
rul parasit de mult si inhabitat numai de 
cetre puternicele rozetoare, predecesoa- 
rele Omului-Liliac. Cei adunati acolo 
pentru a-si da cu pererea asupra rezul- 
tatului final al cont'runtarii se strang mai 
aproape unul de altul, cativa dintre ei 
chiar scipand pungile de seminte pe jos. 


Urgia monstrilor din prag era haotica. 
Nimic nu se poate interpune intre cei ce 
nu se pot apara si cei ce nu se vor apara. 
Totul miroase a sange, fecale si kebab - 
sau poate doar sange si kebab? - de Tti 
muta nasul. Suinnggg!!! y n cap se des- 
prinde de pe osatura fina a Femeii-Ci- 
clop. Nimeni nu se mira. BSiatul-Stren- 
gar plange Tntr-un coif, Omul-Cositor a 
murit, iar mai incolo, Plomba Fanatica 
vorbeste cu o soseta. NimSnui nu-i pas3, 
totul este doar o iluzie care in mod nor¬ 
mal nu ar fi normala si totusi este. Prima 
repriza a luat sfarsit si echipele se Tn- 
dreaptS spre casele lor. Nimeni nu mai 
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fEl 


in ultimul rand, te vei giumbusluca din 
nou Tmpotriva mirnilor malefici ce, de 
data aceasta, sunt sub controlul lui 
Harley Quinn. 

Batman poart3 in chimir instrumente 
ce te vor ajuta impotriva acestor anima- 
lute inofensive. Pentru inceput, batarang- 
ul sau ceva ca un I iliac din metal ce reac- 
fioneaz3 bine la atingerea c3rnii tierbinti, 
este probabil cea mai folosita ustensila 
pe tot parcursul jocului. Cu el vei putea 
dezarma inamicii Tnarmati cu arme de 
foe, ce te cam capseaza pana ajungi tu 
langa ei. O varietate a batarang-ului este 
electric batarang, care face mai mult 
damage asupra celor vizati. $i nu doar 
atat: te prezinfi la apel $i cu electric stun¬ 
ners, batgraple, batscope si batcommu- 
nicator. Toate acestea vorbesc de la sine 
*>i nu cred ca mai au nevoie de prezen- 
tare. S3 nu uit3m de catu$e, foarte prac¬ 
tice, caci inamicii nu vor nicicum sa stea 
jos dupa ce i-ai batut de le-au mers fulgii. 
Mai pot fi folosite si ca un mod de a evita 
lupta, furisandu-te in spatele adversarilor, 
neutralizandu-i in doi timpi $i trei mi$cari 
si apoi imobilizandu-i cu cStuse. Toate 
acestea se fac dintr-o singura miscare, da- 
ca e executata cum trebuie, bineinfeles. 


Bine de 

Jocul mi-a creat o impresie foarte 
buna. Nici nu ma a^teptam la un ase- 
menea feeling monstru. Cu toate c3, in 
genere, este usor, jocul mai creeaza si 
momente de frustrare. Sunt vreo doua 
locuri Tn care ^i eu, $i Mike ne-am dat cu 
capul de pereti (mScar am zugravit...), 
deoarece nu gaseam nicicum o iesire. 
Dar totul e bine cand se termina.cu bi¬ 
ne. Una peste alta, jocul este bine rea- 
lizat, grat'ica este placuta ochiului, iar 
povestea, de$i destul de copilSreasca, 
este totu$i interesant3. Batman: Ven¬ 
geance merita jucat, ca seamana cu 
Batman de pe italieni. 

■ Koniec 


Titlu 

Batman: Vengeance 

Producator 

Ubi Soft/ 

Warner Bros/DC 

Distributor 

Ubi Soft 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 
tel. 021-231.67.69 

Consola PS2 oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 



Ca§tigatorii lunii septembrie 



La concursul LEVEL Tmpreuna cu 
Ubi Soft, jocul Earth2150 a fost 
castigat de catre Carp Alexandru din 
Galati. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Monosit Conimpex, jocul Gianluca 
Vialli's European Manager a fost 
castigat de catre Ancufa lulian din 
Falticeni. 


La concursul LEVEL impreur 
Best Distribution, jocul Battlefijgl 
1942 a fost castigat de catre 
Mihai din Timisoara. 


Av iAT!C 

jo c 
Mil!! 


La concursul LEVEL impreuna cu 
Thrustmaster, Ciui lonel-Sorin din 
Coldau a castigat un Top Gun Fox 2 
Pro Shock Joystick.. 


Castigatorii sunt rugafi 
redactie 0268-415158 sau 0268-418728. 
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LEV El Console 



Pikmin 



Ferea, apar vegetalele! 


\ u Nu stiu daca $X\\\ - iar daca nu stiti nu-i 
■" nici un bai, c3ci am sa va spun eu acum 
- dar redactia Level are o noua achizifie 
incepand cu aceastS lunS. Deja parca 
va and: "Ce, un alt redactor sau , poate, 
o alta gamerita?", "S-au gandit $i ei sa 
renunte la fandoselile cu pisici si sa-si 
faca rost de-un caine?", "Au reu$>it Tn 
sfarsit sa convinga o <Fata a Zilei> sa 
ramana langa ei $i dup3 sedintele t'oto?". 
Ei bine, nu! Nici una din cele de mai 
sus! (scrasnet puternic de dinfi din par- 
tea noastra). Redactia Level are acum la 
dispozitie o consola Nintendo GameCube. 
Ce inseamna acest lucru? Ca de acum 
incolo va vom putea prezenta si alte jo- 
curi, c.onstruite pentru altceva, nu nu- 
mai pentru batranul nostru PC. 

Primul joc pe care l-am incercat pe 
"minunatie" a fost Pikmin. Nu $tiu cafi 
dintre voi au auzit de el, dar dacd ar fi 
sa Tncep prezentarea lui, ar trebui sa va 


spun, Tn primul £i in primul rand, de- 
spre creatorul lui - Shigeru Miyamoto. 
Dumnealui este cel care se afl3 Tn spa- 
tele unor nume precum Mario, Zelda, 
Donkey Kong si multe altele. 

Din gradina lui... 

Miyamoto, ca orice japonez care se 
respecta, are o gradina foarte frumoasa, 
proprietate personala, Tn "ora$elul" 
Kyoto. Meditand el odata la umbra bon¬ 
sai lor $i ascultand adanc cum create 
iarba, are oc.azia sa observe un eveni- 
ment foarte ciudat. Captain Olimar, un 
spaceman cu capul Tn borcan, se pra- 
bu<;este in "imensa" lui gradina. Spatia- 
lul nostru are nava facutS vraiste, dar 
are $i cateva calitSti nemaivazute. In pri¬ 
mul rand, Miyamoto poate sa-i contro- 
leze acfiunile, la tel cum va putea face $i 
oricare dintre voi care se va hotar? sa 



joace Pikmin. Prin intermediul lui Oli¬ 
mar, descoperim o lume care nici nu 
stiam ca exista. Planeta pe care acesta a 
fost obligat s3 aterizeze (numai eu $i voi, 
cititorii revistei, stim ca aceasta planeta 
ciudata este de fapt gradina lui Miya¬ 
moto) este populata de niste fiinte foarte 
ciudate, pe care ii numeste pikmini. 
Acestia sunt un fel de forme de viata 
vegetal^, care se pot misca destul de ra¬ 
pid prin jurul Ctipitanului si a caror pu- 
tere consta in numar. Ei sunt de 3 culori 
diferite: ro^u, galben ^i albastru, fiecare 
cu calitSti deosebite. Cei rosii pot trece 
prin foe, albastrii supraviefuiesc prin apa, 
in timp ce galbenii sar mult mai sus si 
folosesc un fel de pietre pline de energie 
pentru a arunca obstacolele in aer. Prin 
intermediul acestora Olimar va incerca 
sa adune toate piesele navei sale care au 
fost impra^tiate pe Tntreaga planeta. 

Micii pikmini sunt usor de contro- 
lat. Acestia alearga in jurul capitanului ^i 
sunt gata sa execute toate ordinele pe 
care acesta le da. Cu ajutorul lor vom 
putea explora imprejurimile locului Tn 
care nava aterizeaza ^i vom g3si si c3ra 
piesele lipsa. Exista un termen limita 
pentru refacerea navei si Tntoarcerea 
capitanului spre planeta de bastina. Ter- 
menul limita este dat de rezistenta costu- 
mulul spatialului la mediul Tnconjurator. 

Pikminii sunt facufi din cepe, care 
au, de asemenea, cele trei culori. Noap- 
tea (timpul este masurat printr-un cere 
care se desfa^oara Tn partea de sus a 
ecranului), toti pikminii trebuie asezati 
frumos Tn cepe, deoarece, daca raman 
pe dinafara, du^manii au grija s3-i pape. 


Ubertatea 

Du pa ce veti petrece ore bune de 
distractieTn gradina lui Miyamoto, vefi 
constata ca pikminii sunt ni^te personaje 
chiar simpatice. Grafica pe GameCube este 
foarte buna. Miscarile personajelor, zgo- 
motele, animafiile ^i peisajul au tocmai 
ceea ce trebuie pentru a fi un joc bine t'a- 
cut, cu o atmosfera distractiva, mai ales da- 
torita rasetelor pe care le starnesc micile ve- 
getale. In concluzie, este un joc pe care vi-l 
recomand pentru o mica pauza de recreere. 

■ Sebah 

Titlu Pikmin 
Producator Nintendo 
Ofertant Skin Media 

tel. 021-231.50.97 

Consola GameCube oferita de 
Skin Media 
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Tombola LEVEL si lilt 



Tombola din acest numar va ofera ca 
premiu jocul Need for Speed: Hot Pursuit. 


Cate clase de personaje sunt disponibile In Battlefield 1942? 
* „ a) 3 b) 5 c) 4 

f RSspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 


&r 


Tombola LEVEL ?i h ~t 

Decupati talonul $i trimitefi-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Bra§ov. -j -j ^ 


.. 

Tombola LEVEL §■ 


Raspundefi la Tntrebarea al&turatd, ^ 
decupati talonul $1 expediati-l pe 
adresa redacflel: O.P. 2, C.P. 4 f 

2200 Brasov. 


Numo, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 


Ttlefon: 

E-mail: 





Tombola LEVELS stm^k 

Tombola din acest numar va ofera ca premiu jocul 

Championship Surfer. 

4 Cate parti are cursul “Psihologia competitiei” 

* disponibil In jocul Chessmaster 9000? 

a) 6 b) 10 c) 8 

Raspunsul se gase?te in articolul Chessmaster 9000 din acest numar. 


11/2002 


Numo, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Tolofon: 

E-mail: 




Tombola LEVEL 




THRUSTMASTER 



Speram sa va placa noul premiu pe care II 
oferim Impreuna cu Thrustmaster: 

Ferrari 360 Modena 
Racing Wheel 

*4 Care este noul format sonor suportat de 
| placa de sunet Hercules Fortissimo III 7.1? 
a) Dolby Digital b) Stereo c) Dolby Digital EX 
Gasiti raspunsul in paginile revistei. 




Tombola LEVEL S' 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 
OP 2 CP 4, 2200 Bra?ov. 11/02 


THRVST1WISTER 


Numo, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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l\IBA Courtside 
BOOS 

Cu nervii intin^i la maxim 


u * m lata ca am primit si un CameCube cu 
^ care sa ne delectam. Odata cu el am 
primit si doua jocuri. Un pikmin si un 
baschet. Minunat, m-am gandit. O sa 
avem cu ce s£ ne umplem timpul intre 
dou£ load-uri de la cine stie ce joc sau 
la un restart al calculatorului. Mare gre- 
seala! Nici nu puteam subestima mai 
mult aceste doua jocuri si, in special, 
NBA Courtside 2002, cel despre care 
urmeaza sa va povestesc. 

Dupa ce am instalat tot ce trebuie la 
el, i-am dat drumul. Totul arata bine, me- 
niuri usurel de Tnteles, totul tcut cu pro- 
fesionalism. Mitza, increzator ca de 
obicei in steaua lui, se asaza pe biroul 
men si isi declama drepturile asupra 
titlului de MVP. Mai rezervat, eu il atrag 
intr-o partida unul la unul. Dupa cinci 
minute de jucat, de transpirat, de Tnjurat 
Si mai ales de minunat, am realizat ca 
trebuie sa plecam acasa. Au trecut 5 ore 
de cand jucSm. Debusolati de aceasta 
curbura a timpului in care ne-am aflat 
pentru un limp nedefinit, pe drumul 
spre casa ne hotSram ca a doua zi s3-i 
acordam o perioada mai indelungata in 
vederea cercetarii acestei anomalii 
atemporale. 

$i asa am luat-o a doua zi de la in- 
ceput. Imediat a lost prins si Sebah in 
laf. $i uite asa ne pierdem o jumState 


sau chiar mai bine din zi cu acest joc 
mirific. Dupa ce jocul a Tnceput sa pre- 
zinte acel factor aleatoriu numit ratare 
Tntr-un mod mult prea nesimtit, Mitza a 
spus ca el tine mult prea mult la sanata- 
tea sa mintala pentru a mai continua 
aceasta lupt cu morile de vant. Intr-un 
fel avea dreptate. La un moment dat, in 
timpul jocului intervin aceste rat3ri. Pan3 
la un moment dat, totul merge struna. 
Arunc5rile de la trei puncte sunt toate 
pe "tzava", slamurile merg at5, ce mai... 
totul este perfect. Dar dupa un timp Tn- 
cepi sa ratezi de sub cos, din cos, de la 
trei puncte, dunk-urile sunt ceva ce odata 
?Ji placeau, iar orice aruncare parca este 
facuta in scarba. Ceea ce vreau sa spun 
este ca dac5 consolei i s-a pus pata, apoi 
nu mai poti sc.3pa de mania ei. Lucrul 
curios este ca pata i s-a pus chiar pe 
Mitza. O coincident... 

D-alde feeling 

Jocul este de o spectaculozitate fara 
egal. Dunk-urile sunt facute cu clasa, fie- 
care jucator fine seama de caracteristi- 
cile sale specifice, scala la care acestia 
sunt realizati este una reala, iar daca Ti 
sti|i din campionatul NBA, descurcafi 
trS nici o problemd. 

Poate cele mai spectaculoase mo- 


mente ale jocului sunt capacele pe care 
le aplici adversarilor. Intrec orice ati va- 
zut pan5 acum. Cu toate ca sunt un pic 
exagerate, acestea fac tot farmecul jocu¬ 
lui. Modul Tn care jucatorul aflat la blocaj 
se arunca spre cel ce trebuie sa dea un 
dunk sau doar aruneci la cos de la distant 
este fenomenal realizat. Jos palaria! 

Modul Arcade este de departe cel 
ce trebuie jucat pentru un feeling ma¬ 
xim. Panoul se afla la o inaltime mai 
mica $i in consecinta toate figurile si 
fentele sunt mult mai spectaculoase. 
Normal cS in acest mod, dupa cum ii 
spune si numele - Arcade - jocul T$i 
pierde din realism si nici nu capita 
acele efecte cu care suntem obisnuiti 
din alte jocuri. Nu vom vedea nicaieri 
un cos in flacari sau o minge care isi 
schimba culoarea, forma sau dimensiu- 
nile. Totul este realizat cu bun simp 

Imi pare rau c3 nu am mai mult 
spatiu la dispozifie ca sa va povestesc 
despre fefele perfect realizate, despre 
tatuajele prezente pretutindeni, despre 
comentariile pline de umor si despre 
ovatiile mulfimii in delir. Totul te face sa 
te crezi la un meci din play-offs acolo, 
la NBA acas3. Cam atat. 
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Hercules 3D Prophet 3700 PRO 


Paleta coloristica a placilor video 
produse de Hercules a mai capatat o 
nuant3. Numarul de pe eticheta a mai 
crescut si el cu 700 de puncte si, in plus, 
mai are un PRO Tn coada, ca asa se 
poartS acum. La o prima aruncare a 
privirii, dit'erentele dintre aceasta $i deja 
celebra placa ATI Radeon 9700 con- 
stau doar in nuanta de culoare cu care 
este vopsit sticlo-textolitul Tn cauza. Bine- 
Tnfeles, aici putem sa Tncadr3m si memo- 
riile Samsung ca Tn final sa adaugam su¬ 
per cooler-ul ce poarta maiestuosul 
logo Hercules. AlSturi de cei 128 de MB 
RAM ai sai, placa video Tn cauza ocupa 
fara nici cel mai mic dubiu un loc pe 
podiumul acceleratoarelor grafice exis- 
tente Tn acest moment. Pentru a mai jus- 
tifica oarecum prejul destul de ridicat al 
placii, Tn cutia "rSpitoare", alaturi de 
CD-ul cu drivere, un altul cu manuale si 
multe alte aplicatii se gase^te $i un joe 
care si-a facut deja un nume, chiar si la 
noi: Morrowind. Acesta se gaseste Tn 



colo, special concepute 
pentru aceasta placa grafica. Oricat a$ 
iubi eu card-urile echipate cu motorase 
nVIDIA, trebuie s3 recunosc ca Her¬ 
cules 3D Prophet 9700 PRO a dat noi 
repere Tn aceasta mare de pl3ci si 
chipset-uri de accelerare video. 


Producator Hercules 

Ofertant UbiSoft Romania 

Tel: 021-231.67.69 
Pret 389 USD (fara TVA) 


CD-uri de 1.4 GB 

Intr-un viitor nu prea Tndepartat, vom 
avea la dispozifie o nou mediu de sto- 
care. Este vorba de modificarea actua- 
lelor CD-uri de 700 MB la o noua va- 
loare de 1.4 GB. Aceasta dublare a 


cantit^tii de stocare se datoreaza Tn mod 





direct noii tehnologii prezentate de 
Sanyo, pe al sau nume HD-BURN. Noua 
unitate Sanyo SuperCombi Drive CRD- 
DV2 va dipune de noi caracteristici teh- 
nice absolut exceptionale. Asttel, unita- 
tea va permite citirea acestor CD-uri la o 
viteza de 80X, iar scrierea lor se va rea- 
liza la 36X. Astfel de unitafi ce vor in¬ 
clude aceasta noua tehnologie HD- 
BURN au tost anuntate si de alti mari 
produc^tori de unitati optice ca Lite-ON, 
BTC si BENQ. Din pacate, actualele uni¬ 
tati CD-ROM nu vor putea sa recunosca 
aceste noi medii, Tn schimb unitatile 
DVD, printr-un simplu proces de update 
al firmware-ului, vor fi Tn stare sa le ci- 
teasca far3 probleme. 


AGP SX si la nVIDIA 

Aceasta valoare magica Tn lumea 
AGP este luata Tn brate ^i de noile chipset- 
uri NV18 $i NV28, pentru care nVIDIA s-a 
pregatit toarte intens sa le scoata pe piata. 
De fapt, aceste noi chipset-uri sunt o 
Tmbunatatire a vechilor NV17, respectiv 
NV25. Conform afirmatiilor oficialilor 
nVIDIA, noua gama de placi grafice ce 
vor include aceste noi bijuterii vor purta 
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Thrustmaster Walther PPK 


Numele de James Bond vS spune 
ceva? Cred ca foarte multi dintre voi ati 
auzit cel pu(in de celebrele serii 007, cu 
frumoasele (hmm... deodata s-a facut 
prea cald prin zona) actrite care il ajutau 
pe acesta in diverse misiuni, cu toate efec- 
tele speciale care mai s& sparga ecranul 
televizorului... Totusi, nimic ?i nimeni, Tn 
special Pierce Brosnan, nu ar fi scapat 
teafar fara o arma de "putere", ca un... 
Walther PPK. Eh, frumos, Tns5 noi 
trebuie doar sa ne multumim cu cele din 
plastic. O astfel de copie fidela a fost 
realizata de Thrustmaster. Ea se adresea- 
za in mod deosebit posesorilor de con¬ 


sole PlayStation 2. Walther PPK 
are in dotare nu mai putin de 6 
butoane de actiune, inclusiv 
tragaciul, ele fiind completate $\ de 
un D-pad directional pe cele 8 axe, 
plus o serie de alte switch-uri pentru 
setari ca modul de tragere (de ex: Nor¬ 
mal, Auto-Reload, Auto-Fire + Reaload), 
tipul armei sau al nivelului force feed¬ 
backs lui. Optional, se ofera si un 
conector pentru "legarea" unui socket 
pentru pedale. 

Echipat cu un asemenea "gun" la brau 
nici un dusman nu iti va mai sta Tn fata. Pofi 
fi in pielea lui James Bond fara sa vrei. 



Toshiba SD~R ISOS Combo 


Toshiba SD-R 1202 Combo 
reprezinta unitatea ideala. Ce se infelege 
prin asta? Adica all-in-one. Unitatea 
aceasta rezolva orice problem^ legate 
de CD-uri si DVD-uri. in primul rand, 
Toshiba SD-R Combo este unitate DVD- 
ROM. Viteza de citire masurata in icsi 
este de 12. Asta ar insemna cam 16.000 
de kB/s. La capitolul CD-uri situatia e 
putin altfel. Unitatea este capabila sa 
invarta ^i sa citeasca un CD la o rata de 
maxim 40X, aproximativ 6.00C kB/s. Cat 
despre scrierea CD-R-urilor, se poate 
aplica o viteza de scriere la maxim 16X, 
iarin cazul CD-RW-urilor rata maxima 
de rescriere este de 10X. Valori mai 
mult decat acceptabile! Atat optica 
exceptional^, cat $i corecfia de erori fac 


din aceasta unitate o alegere excelenta 
pentru aceia dintre voi care nu doresc 
doar o unitate montata in propriul com¬ 
puter. Timpul mediu de acces atat la 
CD-ROM, cat si la DVD-ROM este de 
90 ms. Pentru buffer, aceasta dispune 
de nu mai putin de 2 MB de memorie. 

Toshiba SD-R 1202 Combo in 
varianta retail are un portofoliu 
excelent. Incepand de la banalul cablu 
IDE, continuand cu nelipsitul cablu au¬ 
dio plus cateva surubele, meniul se 
termina cu un marker pentru etichetarea 
CD-urilor si chiar $i cu o clcma de prins 
cablurile. Alaturi de acestea, mai sunt 
de gasit si cate un "blank" R £i RW. 
Pentru ardere se foloseste un soft 
propriu Toshiba Instant CD-DVD. Daca 
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mai caut bine prin cutie, mai descopar 
inc3 un CD plin cu manuale ^i ceva 
drivere, alaturi de celebrul deja CD cu 
WinDVD4, evident in versiunea full si 
key valid. 


ProducStor 

Toshiba 

Ofertant 

Flamingo Computers 
Tel: 021-222.50.41 

Pret 

119 USD (fara TVA) 


un nume sub fonna "GeForce 4 4200 8X", 
iar preturile acestora nu vor fi mult mai 
mari fata de actualele placi GeForce 4. 

Apare XP 2700+ 2800+ 

AMD a anuntat ca in cursul acestei 
luni alte doua noi modele de procesoare 
din clasa Athlon XP se vor gasi pe piata. 

In legatura cu acest eveniment se spune 
ca AMD doreste sa tina pasul cu cei de la 
Intel, prin lansarea noilor procesoare la 
2700+ si 2800+. Ambele microproce- 
soare vor avea la dispozitie un Front Bus 
de 333 MHz, tapt ce le va da un salt de 
25% performanta. ProducStori ca VIA $i 
nVIDIA au sarit deja cu bocceluta la inter¬ 



val, legandu-se la cap cu amanunte de 
genul AGP 8X, nForce 2 sau Apollo KT 
400. Printre producStorii cu care AMD a 


semnat deja contracte pentru a include in 
sistemele lor noile procesoare se numara 
ABS, Alienware, MicroPC si multi altii. 

□OP > SDR 

La ora scrierii acestui articol, un raport 
oficial publicat de DRAMeXchange afirma 
ca, pentru prima data in istorie, productia 
de memorii DDRAM a depart doar cu 
cateva procente productia clasicelor 
SDRAM. Cresterea astfel obtinuta este 
conlirmata $i de vanzarile mult mai mari de 
astfel de module. De$i pe plan general 
productia respectivelor memorii a crescut 
cu doar 1 % fata de luna precedents, 
valoarea obtinuta a fost de 11%. WOW! 
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Nintendo 


u m m Nu a durat mult si prin redactia noastrd 
■" ^i-a facut aparitia nimeni alta decat ulti¬ 
ma nascocire in domeniul consolelor a 
celor de la Nintendo. Odata cu aceasta, 
periplul nostru prin minunata lume a 
consolelor video se apropie de final pe 
acest an. Dar asta este o alta poveste. 
"Cub-ul", atat la propiu cat si la figurat, 
este o versiune mult imbunatatita a ce- 
lebrului Game Boy Advance, produs de 
aceeasi companie japonezd. Spre deo- 
sebire de "lucr^rile" competitiei, aceasta 


consola dispune de un design deosebit 
de compact si patratos. Pe partea supe- 
rioard se gasesc doar 3 butoane, cu rol 
de Power, Reset si Eject. Unitatea optics 
este $i ea prezenta tot la nivelul acestei 
supratete, Tnsd discurile ce pot fi intro- 
duse nu trebuie sa depaseascd dimen- 
siunea unui minidisc normal (adica un 
disc cu un diametru de 3 inch -* 8 cm). 
Desi este vorba de un disc atat de "mic", 
capacitatea de stocare a acestuia poate 
atinge valoarea de 1,5 GB de informatie, 


Bineinteles, acest aspect este foarte avarv 
tajos pentru utilizatori datoritd faptului 
ca pe o suprafata atat de mica se poate 
stoca o cantitate foarte mare de informa- 
tie... si ca sa fie meniul complet, e mult 
mai usor sd faci schimb de jocuri cu co- 
legii de clasa. CD-ul poate fi transportat 
intr-un buzunar de la cdmasa, fara ca 
parinjii sa Tsi doa seama ca tu mergi la 
Scoala si cu un alt gand decat acela de a 
mai invafa o teoremd sau nu-stiu-ce co- 
mentariu plictisitor al unei opere literare. 

Revenind la consola, pe partea fron- 
tala ies maiestuos in evidentd cei 4 co- 
nectori pentru cele 4 controller-e supor- 
tate de GameCube, plus alte doud fante 
Tn care se pot monta card-uri de memo- 
rie, bineinteles de diverse valori, masu- 
rate Tn megabytes. Daca e sa-l Tntoarcem 
pe "dos", aici vom descoperi o minunata 
lume de porturi de expansiune si adap- 
toare de retea pentru diferite modele de 
modem-uri. Cred cd este de prisos sa va 
mai amintesc la ce va folosi acel modem 
care, evident, se achizitioneaza separat 
(vorba fie Tntre noi, si memory card-urile 
se achizitioneaza separat, Tnsa psss, nu 
spuneti nimanui). Nu v-ati dat seama? 
Vorbiti serios? OK, hai ca va zic. Pentru 
a vd juca online cu alti asa-zisi "cubi^ti" 
din Tntreaga lume. Gata, atat. Nu md mai 
Tntrebati S' de ce provider aveh nevoie 
sau la ce numar sa sunati ca nu vd mai 
zic; si asa v-am destdinuit prea multe 
despre acest domeniu. 

Ce ziceti de o paranteza? Poftim, (). 
Acum, serios, Nintendo Gamecube este 
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prima console ce are Tn componenta $i 
un maner. Spre bucuria noastra, acesta 
nu se vinde separat, ci este "lipit" de pa- 
tratoiul in cauza $i nu necesita eforturi 
supraomene<iti pentru a-l folosi. La Tn- 
ceputuri, adica prin anii 1999, cand 
aceasta console era Tnca Tn faza de pro¬ 
ject, ea a fost botezata cu numele de cod 
Doplhin, ca mai tarziu, prin anul 2000, 
cand acest project se apropia de final, 
producatorii s3 Ti schimbe numele in 
GameCube. Tot "pe hartie" era prevazut 
initial ca Nintendo sa colaboreze cu cei 
de la NEC pentru a dezvolta $i include 
chip-set-urile pe 64 de biti ale acesteia 
din urma, Tnsa datorita campaniei de 
marketing a celor de la Nintendo, parte- 
nerul ales in cele din urma a fost IBM. 

La vremea respective, soluble oferite de 
IBM erau mult mai avantajoase din punctul 
de vedere al calitatii fata de cele deja 
existente Tn chipset-urile Pentium, de 
exemplu. Dintre acestea, cele mai plauzibile 
motive pentru alegere au fost consumul 
mult mai redus de energie $i puterea de 
calcul mult mai ridicata, desi chipset-urile 
rulau la aceeasi frecventa de ceas. 


Bucataria interna 

Puterea de calcul a GameCube-ului 
este, dupa cum probabil v-a{i dat seama, 
data de un procesor IBM Power PC ce 
ruleaze la o frecventa de 485 MHz. Ehe, 
voi o sa ziceti acum ca e destul de sla- 
but, Tnsa lucrurile nu stau chiar asa. 
Tehnologia de care dispune acest pro¬ 
cesor este identic^ cu cea care se gase$te 
intr-un computer Apple G3. Asta 
Tnseamna ca puterea de calcul a acestuia 
este echivalenta cu a unui computer PC 
dotat cu procesor Intel Pentium III la 700 
MHz. Intert'ata graticS este oferita de un 
GPU (graphics processing unit) dezvoltat 
Tn primS faza de ArtX $i implementat de 
NEC, Tnsa, din cauza unor probleme "in¬ 
terne", ArtX a fost cumparata de ATI. De 
aceea, tot ceea ce tine de imaginea gra- 
fica la GameCube poarta acum semna- 
tura ATI. GPU-ul astfel rezultat are o 
frecventa a ceasului setata la valoarea de 
162 MHz care, Tmpreuna cu cei 24 MB 
de memorie cutting-edge 1T-SDRAM, 
contribuie la realizarea a peste 20 de mi- 
lioane de poligoane pe secunda sau a 
diverse functii ca de exemplu decom- 
presia imaginii Tn timp real, multi-textur¬ 
ing mapping, billinear filtering... etc. 

Sunetul. Ce-o mai fi $i cu asta? Ei 
bine, $i aici situatia e putin schimbata. 
Cum? Va este dor de speaker-ul care 


urla Tn disperare din carcasa unui com¬ 
puter PC? Ei bine, mie nu. Din acest mo- 
tiv GameCube a inclus un procesor de 
sunet special pe 16 biti DSP. Cu ce oare 
se mananca asta? In nici un caz cu lin- 
gura. Asta se "serve^te" cu un sunet pe 
64 de canale simultane, cu un sample 
de 48 KHz. 

In mare, cam a$a ar sta situatia la 
capitolul specificatiilor tehnice. Bine- 
Tnteles, am Tncercat sa nu va obosesc 
prea tare ochii dandu-va o suta si o mie 
de valori referitoare la diferite caracte- 
ristici. Nu $tiu, pe mine cel putin ches- 
tiile astea m-au cam obosit si, Tn fond si 
la urma urmei, e o consola de jucat.... 
numai pentru jucat. Nu tu filme pe 
DVD, nu tu telecomanda, nu tu nimic. 
Bine, daca vreti, asa, ca un moft, se pot 
aduce anumite modificari consolei, Tnsa 
Tn varianta standard nu vorbim decat 
despre jocuri, jocuri $i iar jocuri. Atat. 
Hehe, ne-am juca noi, dar cu ce? Ei 
bine, cu controller-ele special conce- 
pute pentru aceasta consola. In primul 
rand, am observat un nou design al 
controller-ului. Cei care au avut sau 
Tnca sunt Tn posesia unei console Super 
Nintendo 16 (aici ma numar $i eu), de 
exemplu, vor avea alt feeling Tn momen- 
tul Tn care vor porni sa descopere noi 
lumi cu deja celebrii Mario $i Luigi, de 
succesul carora Nintendo este legata Tn 
mod absolut. Deh, banu' ca banu', dar 
noptile pierdute Tmpreuna cu personajul 
preterat nu se uita. Banii vin si pleaca, Tnsa 
amintirile raman, cel putin Tn cazul meu. 

Revenind la controller-ul standard, 
acesta ofera spre utilizare un numar de 
10 butoane cu diverse functii $i moduri 
de utilizare. De exemplu, 2 dintre ele pot 
functiona si ca ministick-uri, foarte utile 
Tn cazul unor jocuri ce au ca obiect 
simularea diverselor masinarii (avioane, 
autovehicule, rachete $i ce-o mai fi). 
Butoanele sunt foarte bine plasate, ele 
fiind de diferite forme $i culori, astfel 
meat accesul si manevrabilitatea sa fie 
cat mai u$oare $i fara prea multe eforturi 
din partea musculaturii rnainilor ceta- 
teanului. In acest moment, consola Nin¬ 
tendo GameCube se gase$te pe piata Tn 
doua culori: negru $i o nuanta foarte 
simpatica de albastru. 

De aici Tncolo, numai cuburi fericite! 


■ BogdanS 
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Placa de sunet Fortissimo III 7.1, produ- 
sa de Hercules, searnSnS foartc mult cu 
precedenta versiune cu acelasi nume, 
adic.3 Fortissimo II. De fapt, atat proce- 
sorul placii (un Cirrus Logic CS4624), 
cat $i codec-urile sunt identice cu cele 
aflate pe Fortissimo II. O asemenea con¬ 
figurate se recomanda prin calitatea 
foarte bunS a sunetului pentru audifii $i 
prin excelentele aptitudini de pozitionare 
audio 3D $i modelare acustica a mediu- 
lui. De partea cu jocurile este responsabil 
impresionantul API Sensaura, ce oferS Tn 
acest caz pTnS la 52 dc surse audio tri- 
dimensionale accelerate hardware. 

Ceea ce aduce non Fortissimo III 

7.1 este evident chiar din numele placii 
- aceasta ofera suport pentru o configu¬ 
rate audio 7.1 la vizionarea filmelor pe 
DVD a caror coloanS sonora este codi- 


ficata in noul standard Dolby Digital EX. 
Pentru a putea face posibila o aseme¬ 
nea functie, Fortissimo III 7.1 este dotatS 
si cu conexiunile necesare. Pe bracket-ul 
metalic al placii de sunet se afla numai 
mute mama pentru jack mic stereo, Tn 
numar de >ase. In ordine, este vorba 
despre: Front Out, Surround Out, Cen- 
ter/LFE - pana aici am enumerat cone¬ 
xiunile clasice ale configuratiei 5.1 - si 
Headphone/7&8 (cum ar veni, 7&8 
sunt iesirile pentru Back Surround), ur- 
mate de intrari, Mic In si l ine In. In plus, 
pe acelasi bracket metalic se afla ^i o ie- 
sire digitala optica S/PDIF. Elegant, totul 
este la Tndemana utiIizatorului, fara a fi 
nevoie de cabluri suplimentare speci- 
ale. In plus, din mixerul software livrat 
pe CD-ul ce Tnsofe^te Fortissimo III 7.1, 
putem alege dacS ie^irea Headphone/ 


7&8 va fi de tip Line Out si va "hrani" 
cu semnal canalul Back Surround, sau 
va fi amplificatd, iar semnaluI va fi cel des- 
tinat castilor. 

O tu^a de mare finete, pe care nu 
am Tntalnit-o pana acum, este posibili- 
tatea de a alege, din mixerul software a I 
Fortissimo III 7.1, configuratia 2.1 pen¬ 
tru ie^irea audio. Adica, daca avefi un 
si stem cu doua boxe ^i un subwoofer, 
iar subwoofer-ul are o intrare separata, 
vefi putea conecta boxcle la iesirea 
Front Out, iar subwoofer-ul la partea 
LFE din conectorul Center/LFE. Este vor¬ 
ba de o facilitate rara Tn domeniul pla- 
cilor de sunet, iar Hercules merita feli- 
citari in acest sens. 

Unde nu merita felicitari este la ca- 
pitolul Digital In: pe placa de sunet se 
afla conectori pentru clasica intrare ana- 
logicS de CD Audio si pentru Aux In, 
dar si o intrare digitala pentru CD Au¬ 
dio. Din pacate, aceasta din urma nu a 
funchonat. Nu stiu daca este o problema 
software sau una hardware a exempla- 
rului care mi-a fost trimis la test ,si care nu 
a fost unul de serie, ci un pre-release, o 
mostra. Cert este ca, oricat m-am str^duit, 
prin intrarea digitals pentru CD Audio 
nu s-a auzit o boaba de sunet. In cazul 
in care va este necesar un conector 
pentru joystick sau MIDI, acesta se afla 
pe un bracket metalic separat, livrat cu 
placa, ce se conecteaza la aceasta prin- 
tr-un cablu panglicS obisnuit. 

Pentru "controlul" numarului cres- 
cut de canale surround, pe CD-ul cu 
software livrat alaturi de Fortissimo III 

7.1 se afl3 o editie aparte a programului 
pentru playback DVD al firmei Cyber¬ 
link. Este vorba despre PowerDVD Pro 
EX, ce ofera posibilitatea decodarii 
Dolby Digital a coloanelor sonore ale 
DVD-urilor, dar $i a decodarii Dolby 
Digital EX, atat pentru o configurate 6.1, 
cat si pentru una 7.1! Partea cu adeva- 
rat buna este cS acest PowerDVD Pro 
EX este oferit Tn versiunea full, cheia de 
Tnregistrare si numarul serial flind impri- 
mate pe o hartiutS aflate Tn cutia in care 
este livrata Fortissimo III 7.1. 

Chiar daca este sa facem abstractie 
de partea cu 7.1, Fortissimo III este o 
placS "la zi", atat Tn ceea ce prive$te ca¬ 
litatea sunetului, cat $i dotarea pentru 
jocuri. DacS m3 gandesc la partea cu 
7.1, opinia mea este cea a unui om care 
considera ca Tntr-o camerS de dimen- 
siuni normale sau pe desktop, un sistem 

4.1 este arhisut'icient pentru playback-ul 
software al DVD-urilor. $i totusi, filme 



Pozitionarea satelitilor unui sistem audio 7.1. 
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Hardware 


Mixerul software at lui Fortissimo III 7.1. 
Observati diversitatea configuratiilor de 
sisteme audio disponibile (inclusiv 2.1, 
cu ie§ire separata pentru subwoofer!). 

ca Lord Of The Rings: The Two Towers, 
Star Wars: Episode II - Attack Of The 
Clones, Harry Potter And The Chamber 
Of Secrets, precum $i Minority Report 
au sau vor avea coloane sonore in for¬ 
mat Dolby Digital EX, ceea ce poate fi 
un argument serios in favoarea placii de 
sunet Hercules Fortissimo III 7.1. 


■ Marius Ghinea 

Producator 

Hercules 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 


Tel: 021-231.67.69 

On-line 

www.hercules.com 

Pret 

46 USD (fara TV A) 



Leadtek WinFast TV 2000 XP Deluxe 



La ora actuala, cea mai simple $i 
mai ieftina metoda de a fi in contact cu 
ultimele noutati este Internetul. Totusi, 
ce fac aceia dintre noi care nu prea au 
posibilitatea de a naviga in acest ocean 
al informatiilor? Ei bine, vor recurge la 
alte metode, poate nu la fel de eficiente, 
ins3 suficient de bune. Clasice deja sunt 
televiziunea si radioul. La vremea apari- 
tiei lor, fiecare a reprezentat o adevSratS 
revolutie, insa acum lucrurile stau cu 
totul altfel. Destinate indeosebi celor ce 
gsi petrec foarte mult timp in fafa unui 
computer, respectiv a unui monitor (a 
unei tastaturi si a unui mouse), TV Tu- 
ner-ele ca^tiga din ce in ce mai mult te- 
ren prin carcasele noastre. Fie c3 vrem 
s3 urmSrim serialul preferat, sa ascultam 
frecvenfa unui anumit post de radio sau 
s3 capturSm anumite momente deose- 
bite din existenta noastra, TV Tuner-ul 
ne usureaza viafa intr-o oarecare ma- 
sura. Leadtek WinFast TV 2000 XP De¬ 
luxe este un asemenea tuner. Odata 
"infipt" in placa de baza, computerul 
dumneavoastrS va avea nevoie si de o 
antena pentru receptionarea canalelor 
TV. La capitolul radio, nu e nevoie sa 
ne agitam prea tare, TV Tuner-ul fiind 
insotit si de o antena speciala. Daca 
am amintit de radio, acesta este caps 
s3 "prindci" orice post de radio, fie c3 
acesta emite pe banda vestica sau estica, 
mono sau stereo. La televiziune, situatia 
stS putin mai cask La instalarea softului 
sunteti intrebati subtil in ce tara se va fo- 
losi acest tuner, in momentul in care am 
bifat optiunea cu Romania, cSutarea de 
posturi TV s-a rezumat doar la o anu- 


mita frec.venta, gasind doar cateva pos¬ 
turi. Restul... !? o fi ramas pe cablu, nu 
mai incapeau $i ele pe ^ava". Proble- 
me... probleme. Si asa m-am apucat sa 
iau la rand si restul de tari. Singura tara, 
la alegerea careia totul a decurs OK (adi- 
cS a prins toate canalele), a fost Hong 
Kong. Exceptand acest mic impediment, 
totul este muljumitor, incepand de la 
calitatea imaginilor, a sunetelor sau a 
configuratiei de butoane a telecomenzii si 
terminand cu multiple optiuni ale softului, 
care iti perminte vizualizarea de imagini 
in imagini. Adica... poti sa urmaresti in 
acelasi timp si plictistoarele talk-show- 
uri politice $i un film DivX cu Bruce Lee. 
Conectorii pentru intrarile video si audio 
sunt si ei prezenti, undeva prin majaraia 
de cabluri care se formeazS in spatele 
tuner-ului. In rest, have fun! 


Producator Leadtek 


Ofertant Skin Media 

Tel: 021-231.50.97 


Pref 66 USD (fara TV A) 
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Samsung IVMOO 

Desi nu sta in "viafa" mai mult de 40 de 
ore in mod stand-by, Samsung Ml 00 este si un 
tip de MP3 player, ce-i drept cu posibilitati mai 
red use, insa la urma urmei rolul lui este de a 
facilita comunicarea. Ca si modelul anterior, 
acest teleton este compatibil cu refelele de 
teletonic GSM 900 si 1800. Afisarea 
informatiilor necesare se face pe un ecran full 
grafic, la o rezolutie de 128x64 de pixeli. Me- 
moria pusa la dispozitie pentru stocarea de 
MP3-uri si alte fisiere este de 32 de MB. Mo- 
dem-ul incorporat poate transfera datele la o 
viteza maxima de 14.400 bps sau prin 
intermediul portului infra rosu. Optiuni precum 
calendarul, calculatorul, apelarea vocals, 
ceasul sau jocurile sunt nelipsite. La 
achizitionarea telefonului veti primi, inclus in 
pret, si un set de casti dotate pe fir cu un 
minicontrol a I volumului. Greutatea telefonului 
este de 100 de grame plus alte cateva zed daca 
se incarcS si memorie RAM cu fisiere audio. 

Producator Samsung Mobiles 



Ericsson R5SQm 



Ericsson R520m se adreseaza in primul rand oamenilor 
foarte activi, foarte mobili si care tin un telefon la ureche chiar 
si atunci cand ar trebui sa doarma. 
Facilitate oferite sunt dintre cele 
mai profesionale, intalnite la 
telefoanele din aceasta categorie. 
Incepand cu browser-ul WAP 1.2, 
GPRS, Bluetooth (despre care am 
mai vorbit in revista), optiuni de 
configurare a mail-urilor prin POP3, 
apelare vocala, calculator si 
terminand cu porluri infraro^ii, 
telefonuI le ofera pe toatc, inclusiv 
jocuri si o sumedenie de ringtone- 
uri. Pentru memorarea de apeluri 
telefonice Ericsson R520m dispune 
si de un minireportofon cu ajutorul 
cSruia se pot inregistra secunde 
bune dintr-o convorbire. Exceptand 
spatiul alocat memorarii de numere 
telefonice de pe SIM, telefonul 
dispune de o memorie capabila sa 
memoreze peste 500 de astfel de 
numere. Dimensiunile aparatului, 
inclusiv acumulatorul, sunt 
cuprinse intre valorile de 
130x50x16 mm si cantareste 105 
grame. 

Producator Ericsson 



Sagem MW XI 


Unul dintre cele mai bine cotate puncte ale 
acestui model de telefon mobil este performanta. 

Sagem MW X I tunctioneaza in retelele de 
telefon ie GSM 900 si GSM 1800. Pentru 
alimentarea acestuia se gasesc doua modele 
de acumulaloare. Primul dintre ele, pe baza 
Li-Ion de 800 mAh, mentine telefonul 
pan3 la 150 de ore in stand-by, iar in talk¬ 
time aproximativ 300 de minute. Cel de¬ 
al doilea, un model Heavy duty de 
2.300 mAh, desi mentine telefonul in 
modul stand-by cel putin 600 de 
ore, provoacd o crestere de 35 de 
grame a masei telefonului, peste 
cele 180 pe care le are in mod 
normal. Display-ul are o rezolutie 
de 124x68 pixeli, afisarea 
mesajelor realizandu-se pe 8 linii. 

Memoria acestuia este capabila sa retina 
panS la 100 de numere de telefon, plus alte 20 de mesaje SMS. Printre 
caracteristicile cele mai importante se numara prezenta unui port 
infrarosu, a unui modem de 9.600 bps, sistemul WAP, calculator si 
un kit de hands-free (din seria "Fara catuse!") incorporat. Alaturi de 
cele 41 de ringtone-uri, Sagem MW XI include si un set de jocuri 
dintre cele mai diverse. Pentru 'Inotatorii" infocati am o veste buna: 
Sagem MW XI este rezistent la socuri putemice si la adancimi din 
cele masurabilein sistemul metric. 


Producator Sagem 
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Bringing you closer to the future. Since 1997. 



talon de 
abonament 

Decupati talonul din re vista, 
completatf-l §i expediafi-l 
tmpreuna cu dovada plafli 
pe adresa loana Badescu, 
O P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 


t 


pUtii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin mandat 
postal pe adresa loana Badescu, 
OP 2 CP 4 2200 Brafov sag prin 
ordin de plats in contul Vogel Burda 
Communications nr. 264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra$ov. 


IJ DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

□ 3 luni, la preful de 230.000 lei 

□ 6 luni, la preful de 400.000 lei 

_I12 luni + bitdefender la pretul de 750.000 lei 

secure your every bit 


Incepand cu luna 



Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Jud«{ 


Telefon: 

E-mail: 




Am pldtit...lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de platd nr. .. 

_j Am mai fost abonat, cu codul 


□ DA, doresc 


11/02 


Atenfie! 

Inainte de a efectua plata va 
rugam sa telefonati la redactie 
pentru a va asigura ca mai 
exista in stoc revistele 
solicitate. 

(0268/415158,418728) 

Nu expediem reviste ramburs!* 

Taloaneie care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR FI LUATE iNCONSIOERAREI 


Revista 

Pret 

BucSti 

Total 

CHIP SPECIAL Drivere 

80.000 lei/buc. 



CHIP SPECIAL Aparate Foto Digitale 

50.000 lei/buc. 




i 


Plata se poate efectua prin mandat 
postal pe adresa loana Badescu, 

OP 2 CP 4 2200 Brasov sau prin 
ordin de plata In contul Vogel Burda■ 
Communications nr. 264100060476 ■ 
deschis la ABN AMRO Bank Bra§ov.|J 


Am piaiit. 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 

...lei In data de.... 

.cu fu mandatul postal nr.. 




talon de abonament LEVEL 





















































Aboneaza-te la LEVEL 





la revista LEVEL 

ca§tigi premii cu caru'l 
Automat te-ai facut 


c-un antivirus Bitdefender 
de la Softwin! 

In plus, daca e§ti baftos, 
pofi ca§tiga unul dintre 
cele 14 premii babane. 


SOFirWIN 



m 


& bitdefender 

secure your every bit 


un scanner Scan© home 




Board 


Fii ca$tigator!!l 


THRUSTMASTER ’ 


placa de sunet Samesurround 


un 2002 FIFA World 
Cup Football 


*ParticipS la promotie toate taloanele de abonament pe 12 luni, primite pana la 31 ianuarie 2003. 







Preliminariile 
World Cyber Games 



Gaming 
mai serios 


\ Arum mai bine de un an am tost invitat 

Tl 

^ sa particip la prima finala a competitiei 
nationale de Counter-Strike. Pe vremea 
aceea era un lucru cu totul inedit sa 
vezi o adundturd organizata de gameri, 
fdcand ee stiu ei mai bine $i tentati de 
promisiunea unor premii consistente. 

Era inceputul gamingului profesionist in 
Romania. De atunci s-au intamplat mul- 
te: a aparut Professional Gamers League, 
s-a trecut la organizarea de concursuri 
si pentru alte jocuri, s-a stabilit un parte- 
neriat cu World Cyber Games (cea mai 
importantd organizatie de gaming profe¬ 
sionist din lume, alaturi de Cyberathlete 
Professional League) etc. Anul acesta, 
concursurile nationale de Counter- 
Strike, Unreal Tournament, Quake III: 
Arena, FIFA 2002 si Starcraft: Broodwar 
au coincis cu preliminariile pentru cea 
de-a doua editie a World Cyber Games, 
castigatorii concursurilor nationale deve- 
nind astfel prirnii participant! romani la 
cea de-a doua editie a olimpiadei jocu- 


rilor, desfasurata in Coreea. 

Anul acesta LEVEL a devenit parte- 
ner media al PGL, a$a c3 nu aveam nici 
o scuzS pentru a nu fi prezenti Tnca o 
data in mijlocul evenimentelor. 

Celelalte... 

Evenimentul principal al prelimina- 
riilor din acest an a fost finala concursu- 
lui de Counter-Strike, desfa^uratd in Sala 
Sadoveanu din complexul Romexpo. A 
fost prima oard c.and a avut loc un con¬ 
curs de o asemenea anvergurd, astfel 
incat atentia majoritatii gamerilor a fost 


Ce competitie e aia fara trofee? 


indreptata catre acest eveniment. La 
World Cyber Games insa vom avea par- 
ticipanti la cinci din cele sase jocuri ofi- 
ciale (singurul joe la care Romania nu 
are participant este Tekken 4 si asta din 
cauza numdrului foarte mic al juedtori- 
lor adevarati de Tekken din Romania) si 
cum Counter-Strike este numai unul din- 
tre ele, vd intrebati poate ce s-a intamplat 
cu celelalte preliminarii. 

Ei bine, finalele concursurilor de Un¬ 
real Tournament, Quake III: Arena, FIFA 
2002 si Starcraft: Broodwar s-au desfa- 
surat separat de evenimentul principal 
(Counter-Strike) si au adunat, din pdcate, 
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mult mai putini jucatori si spectatori. 

Cu toate acestea, concursurile au 
tost cat se poate de palpitanle, iar cei 
care s-au impus sunt urmdtorii: 

Unreal Tournament - 
Gol)2.0|ROC)si ppasarellaa] 

Quake III: Arena - Zgaiba si 
SpanKissimo 

Starcraft: Broodwar - 
ShamanOfDeath si imRadu 

FITA 2002 - Gica 

Castigatorul concursului de FIFA 
2002 a fost probabil cel mai controversat 
om din preliminarii si asta pentru ca el 
trdieste in Austria si a venit special in 
Romania pentru a castiga concursul. 
Ceea ce, evident, a Tncins spiritele in 
tabara "fotbalistilor", patriot*! pana la 
capat, nemultumiti de faptul ca nici un 
"bastinas" nu va participa la concursul 
de FIFA 2002 la WCG. Totul s-a terminat 
mai mult cu zambetul pe buze, pentru ca 
Gica avea totusi cetatenie romana. 

Counter-Strike 

Dupa cum am spus, concursul de 
Counter-Strike a fost cel mai important, 
asteptat si "vizionat" eveniment de la 
aceste preliminarii. Si asta deoarece 
Counter-Strike este jocul care a reusit sd 
stranga cei mai multi oameni prin sdlile 
de jocuri, este principalul motiv pentru 
care a aparut prima asociatie a gameri- 
lor profesionisti din Romania si este pro¬ 
babil singurul joc (deocamdata) care a 
reusit sa formeze gameri cu adevarat pro¬ 
fesionisti la noi in tard. 

Odata cu raspandirea fenomenului 
CS la noi, au aparut si primele reacfii ne¬ 
gative la adresa acestui joc: "E o prostie", 
"Un joc stupid si simplu", "Un joc pen¬ 
tru tofi pustanii"; cam asta se aude in 
ultimul timp de la toti cei t'rustrati de fap¬ 
tul ca un copil de 12 ani reuseste sa ii 
umi leased la un joc $i de la toti cei care 
vor sa se simtd superiori prin respinge- 
rea unui fenomen cu un asemenea suc- 
ces la mase. Este un lucru stupid, dupa 
pdrerea mea... Counter-Strike este un 
joc genial din simplul motiv ca, desi 
este accesibil oricui, Tfi trebuie antrena- 
ment, inteligentd si tactica pentru a-l pu- 
tea savura la adevarata sa valoare. Poate 
fi shooter-ul cu care sd te distrezi Tntr-o 
sal3 de jocuri, impuscand bezmetic in 
stanga si in dreapta SAU shooter-ul de 
echipa, in care coordonarea, tactica s» 
capacitatea de a contracara actiunile 
inamicilor il ridica cu mult deasupra 
unui FPS banal. 




LEVEL sose§te la fata locului 


Un joc adevarat de Counter-Strike 
nu se desfasoara intre 10 anti-teroristi si 
10 teroristi, ci intre doua echipe, in care 
trebuie sd fii in stare sa te sacrtfici, sa Iasi 
un inamic sa scape chiar daca il ai in ca- 
tare, sa nu te arunci cu capul inainte 
dacd tactica adoptata de echipa ta va 
duce, intr-un final, la castigarea meciului. 
Din pacate, cea mai grava problems la 


noi se refera la profesionalismul majori- 
tatii jucatori lor de Counter-Strike. Se 
intampla foarte, foarte rar sa existe un 
server pe care sa poti juca alaturi de 
niste oameni inteligenti, care stiu ca 
scopul jocului nu este acela de a face 
cat mai multe kill-uri. Poate tocmai din 
aceasta cauza au aparut clanurile de 
Counter-Strike si mai apoi serverele neac- 


Mitza: Cum a decurs punerea la 
punct a preliminariilor WCG? 

Silviu Stroie: Practic a fost pentru 
prima oara cand un astt’el de eveni¬ 
ment a fost organizat in Romania. Am 
intalnit extrem de multe obstacole, mai 
ales de naturS financiara. insa totul a 
iesit mult mai bine decdt mS asteptam, 
asta datorita aparitiei sponsor!lor, care 
au contribuit decisiv la finalizarea in 
conditii foarte bune a preliminariilor. 

M: Cum au decurs, dupa pdrerea 
ta, preliminariile WCG? 

S: Preliminariile au decurs relativ bine, 
singura mea mare uimire fiind 
numarul destul de redus de jucatori 
participant! la Q3, UT, SC, FIFA. La 
Counter-Strike am avut mult mai multe 
clanuri decdt estimam noi initial, 
numarul acestora depasind 200. 

M: Veti schimba ceva pentru preli¬ 
minariile de anul viitor si daca da, ce? 

S: Da, vom schimba destule lucruri 
anul viitor. In prirnul rand, vom face o 
analiZil mai serioasa a jocuri lor la care 
vom participa la WCG 2003. AdicS 
vom participa la acele jocuri la care 
interesul este ridicat si in randul game¬ 
ri lor roman i. Ca certitudine, va fi vorba 
de Counter-Strike si cel putin 3 jucdtori 
la Warcratt3. Probabil cd vor fi $i 1 -2 
jucatori de FIFA 2003. PGL probabil 
cd va renunta sd mai organizeze com- 
petitii la Q3, SC, UT. Unreal Tourna¬ 
ment 2003 este unui din jocurile care 
vor fi prezente probabil la WCG 2003, 



Silviu Stroie, presedinte PGL 


insa nu stiu daca pana in martie (data 
la care vor fncepe calif icdrile pentru 
WCG 2003), aceasta comunitate va 
putea prezenta 1-2 jucdtori competitivi 
la nivel mondial. 

Preliminariile pentru WCG 2003 
vor incepe (probabil) in luna martie 
sau aprilie (posibil la CERF 2003) si se 
vor finaliza cu marea finala nationals, 
Tn luna iunie 2003. Finala mondial^, 
din Coreea, va avea loc in luna august 



2003. In proportie de peste 80%, 
tncepand cu anul 2004, finala 


mondial# se va muta Tn Europa sau 


America de Nord. 


M: Ce crezi cd a mers bine si ce a 
mers prost la preliminariile din acest an? 

S: Competitia de Counter-Strike a 
mers excelent, restul suferind destul de 
mult din cauza comunitatilor destul de 
restranse de jucdtori. Sperdm ca la 
preliminariile WCG 2003 sd avem 
suportul mai muitor sponsori. pentru a 
putea face din finala romaneascd a 
WCG 2003 un eveniment si mat im¬ 
portant. 
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cesibile publicului, create special pen- 
tru a servi ca loc de intain ire a respoc- 
tivelor clanuri. 

La finala de anul trecut din Bucu- 
resti, Tn drumul meu pana la locul in 
care se desfasura concursul, am vazut 
doar douS s^li de jocuri timp de jumS- 
tate de ora. De data asta, Tn momentul 
in care am sosit Tn Bucuresti, nvam 
trezit pierdut pe o straduta laturalnica, 
ascunsa printre blocuri si case, departe 
de ochii multimii, pe care am descope- 
rit, cu o oarecare stupoare, doua sali de 
jocuri la mai putin de 100 de metri una 
de cealalta. Stiu ca in discutia pe care 
am avut-o cu Meg Hwang, manager re¬ 
gional al WCG, aceasta s-a aratat placut 
surprinsa de cresterea vizibila a numa- 
rului de sali de jocuri din Bucuresti. Nu 
pot decat sa fiu total de acord cu ea, cu 
menfiunea ca atat in Bucuresti, cat si in 
provincie numarul salilor de jocuri a 
crescut simtitor in ultimul an. 

Prima zi in care am ajuns m Bucu¬ 
resti a fost ziua dinainte de inceperea 
concursului propriu-zis, zi dedicate amc- 
najarii spatiului pe care PGL l-a avut la 
dispozitie, instalarea calculatoarelor, 
verificarea acestora etc. Locatia in care 
s-a desfasurat concursul de Counter- 
Strike a fost compusa din trei sali mari: 
prima a fost sala publicului, cu 500 de 
locuri pe scaune si doua proiectoare, 
ultima sala a fost sala in care s-a desfa- 
Surat concursul, plina ochi de calcu- 
latoare si oameni mai tot timpul ocupati 
cu ceva, iar sala din mijloc a fost un fel 
de tampon fonic intre spectatori si juc3- 
tori, necesar pentru buna desfasurare a 
concursului. 

Concursul a inceput a doua zi de 
dimineata (cu toate ca a existat o mica 
Tntarziere) si a aruncat in competitie 32 
de echipe din toata tara (Bucuresti, Con¬ 
stanta, Bacau, Alba-lulia, Sibiu, Boto- 
sani, Brasov si Timisoara), totalizand 
175 de jucatori. "Ostilitatiile" s-au des¬ 


fasurat in doua meciuri a 12 runde, in 
care ambele echipe au avut sansa sa 
joace atat Terrorist, cat si Counter-Ter¬ 
rorist. Harfile oficiale pe care aveau sa 
se desfasoare meciurile au fost anuntate 
inainte de inceperea competifiei si au 
fost sapte la numar (de_train, de__aztec_, 
dejnfemo, de_dust2, de_cbble, de_nuke 
Si de_prodigy). Aceasta faza finala a com- 
petitiei a cuprins ultimele 4 din cele 7 
etape ale preliminariilor, iar jocurile 
s-au desf^urat dup3 regula "o echipa 
este eliminata doar daca pierde dou3 
meciuri consecutiv", cu un winners' 
bracket $i un loosers' bracket ce au dat 
dureri de cap majoritafii spectatorilor 
(noroc cu organizatorii si cu cei care 
Stiau deja regulile). 

Prima zi a concursului... 

... a fost cea in care echipele cu 
adevarat bune s-au detasat de echipele 
mai slabe, iar competitorii mai putini 
pregatifi au parasit competifia. Se vedea 
totusi diferenfa dintre o echipa 
profesionista si bine pregatita si una de 
amatori, prin simplul fapt ca acestia din 
urma venisera la concurs mai mult pentru 
a se distra, pe cand ceilalti erau mai tot 
timpul prinsi in discutii aprinse despre 
ce tactica sa foloseascS in urmatorul 
meci. Asta nu inseamna ca suprizele nu 
au lipsit, existand si aici cazuri in care 
echipe necunoscute au invins in meciul 
impotriva unor echipe mult mai bine 
cotate. Mi-a parut insa rau de echipa lui 
Horia, castigatorul concursului de CS 
de la LEVEL Fans Camp 2002, care a 
plecat din prima zi... 

A doua zi a concursului, si ultima, a 
fost cea mai important^, palpitanta si 
cea mai disputata. Era normal, din mo¬ 
ment ce ramasesera doar cateva echipe, 
cele mai bune din tara. Meciurile au 
inceput la 8 dimineata si au Jinut pana 
tarziu in noapte, la ora 3. Au fost me¬ 


ciuri cu adevSrat impresionante, lume 
multa si zgomot ca pe stadion... In pau- 
zele dintre meciuri, un puhoi de oameni 
se revarsa asupra unei terase din apro- 
piere si mai toata lumea ajungea sa co- 
menteze ultimul meci si sa faca pronos- 
ticuri pentru urmStoarele meciuri. 

In cele din urma, in competitie au 
rSmas doar patru echipe si anume: DST, 
Infinity, TeG (The Elder Gods, favoritii) si 
PrO, iar "ostilitatiile" dintre aceste echipe 
au avut urmatoarele rezultate: 

DST vs Infinity 25-17 
TeG vs PrO 1 7-25 
DST vs TeG 7-25 
PrO vs TeG 7-25 
DST a reusit sa t^i adjudecte locul 
III, Infinity a terminat pe locul IV, ceea 
ce a insemnat cS TeG si PrO urmau sa 
Tsi dispute titlul de cea mai buna echipa 
de Counter-Strike din Romania si un loc la 
olimpiada din Coreea. Drumul TeG-ului 
pana Tn finala a fost unul destul de greu 
si pi in de emotii, pe cand PrO-ul a re¬ 
usit sa castige mai toate meciurile. 

Datorita sistemului in care s-a desfa- 
surat concursul, PrO si TeG se mai Tntal- 
nisera o data Tn cadrul acestei compe- 
tifii, iar PrO reusise sa-i domine pe 
favoriti. Regulile concursului stipulau ca 
Tn acest caz, daca PrO Tnvingeau TeG, 
acestia castigau competiha, pe cand, 
daca TeG Tnvingea, urma sa se mai joace 
Tnca un meci, cel decisiv. 

Datorita faptului ca PrO castigase o 
data Tmpotriva celor de la TeG, era des¬ 
tul de clar care urma sa fie rezultatul. In 
acelasi timp, nimeni nu putea ignora 
faptul ca TeG erau favoritii competitiei, 
asa ca toata lumea era cu sufletul la 
gura, asteptand cu nerabdare meciul. 

Ei bine, primul meci a fost unul de-a 
dreptul socant, TeG reusind sa castige 
la un scor umilitor, dand peste cap toate 
pronosticurile. In pauza, toata lumea 
prezenta la finala (majoritatea sustinatori 
ai celor de la PrO) Tsi schimbase opinia, 
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Preliminariile WCG 2002 au repre- 
zentat cel mai important eveniment de 
acest gen din Romania. Sper ca anul 
viitor sa fie si mai multi participant mai 
multi spectatori si jucatori din ce in ce 
mai profesionisti. 

Singurul lucru care m-a deranjat a 
fost tendinta de a transforma un meci de 
Counter-Strike Tntr-unul de fotbal. "Su- 
porteri" gaiagiosi si de foarte multe ori 
deranjanti prin limbaj si comportament, 
patroni cu zece chei la cingatoare, sme- 
cheri mai mici si smecheri mai mari. Au 
existat din pacate momente de-a lungul 
competifei in care mai lipseau semintelo 


scuipate pe jos si arbitrii batuti pentru a 
fi tabloul complet. Suntem la inceput $\ 
nu as vrea ca acest gen de competitii sa 
devieze intr-un sens contrar a ceea ce 
Inseamna gamingul profesionist. Se cere 
o maturizare a jucatori lor de Counter- 
Strike, iar asta se poate face numai si 
numai cu ajutorul organizatorilor unor 
astfel de competitii. Din tericire, proba- 
bil ca organizatorii de la PGL vor avea 
grija si de aspectul acesta pe viitor. 

■ Mitza 






mai putin zgomotoase la 








Un membru al 
clanului PrO la 
decernarea 
premillor: 
suparat. dar 
aplaudat frenetic 
de spectatori. 


WCG 


nose faptul ca TeG este echipa care a 
meritat cu adevarat castigarea concur- 
sului. A fost probabil singura echipa 
care a dat dovada de profesionalism, 
singura echipa care a stiut sa nu se piar 
da cu firea si sa Tsi joace sansele asa 
cum a stiut mai bine. 


diferenfa de scor dintre cele doua 
echipe parand imposibil de contestat. 

Odata cu castigarea acestui meci, TeG 
Ti egala pe cei de la PrO, iar castigatorul 
avea sa se decida in cel de-al doilea meci. 
Era deja noaptea tarziu, multi erau olx)siti, 
iar cafiva chiar au plecat dupa ce au vazut 
cum s-a incheiat primul meci. 

Si incepe... PrO ca^tiga primul 
punct. Aplauze in sala, "asa baieti, s3 
castigafi si voi macar un punct". PrO 
castiga si cel de-al doilea punct. "Bine, 
baieti...". PrO castiga si urmStorul 
punct... si urmatorul. In acel moment, 
toata lumea a realizat ca s-ar putea sa 
asiste la o revenire spectaculoasS, dar 
nimeni nu a mdraznit sa spuna ceva 
avand in vedere faptul ca, totusi, cei de 
la TeG aveau un avans imens in fata 
celor de la PrO. 

4-0 pentru PrO, lumea e in picioare, 
5-0 pentru PrO, deja se zbiara mai ceva 
ca pe stadion, 6-0 pentru PrO!!! E clar ca 
seintampla ceva... Urmatorul punct, 

PrO il pierde din cauza unei jumatati de 
secunda, dar reuseste sa aduca scorn I la 
10-1. Prima parte a meciului se termina 
cu 10-2 si PrO revenise si relansase 
jocul. A fost probabil unul dintre c.cle 
mai frumoase si cu siguranta cel mai 
palpitant moment din toata competitia. 

Ultima parte a meciului incepe pe 
la ora 3. in timp ce constanfenii de la 
PrO se precipita si incep sa greseasca 
din ce in ce mai mult, TeG incepe sa 
arate de ce a fost considerata favorita 
competitiei, jucand cu foarte mult calm 
si sange rece. La final, TeG vs. PrO - 25 
la 13. The Elder Gods castiga competi¬ 
tia, titlul de cea mai buna echipa de 
Counter-Strike din Romania si vor 
participa la World Cyber Games 2002. 
PrO ramane cea mai placuta surpriza a 
concursului, precum si cea mai aplaudata 
Si incurajata echipa. 

Desi in finals PrO a tacut o figura 
extrem de frumoasa, trebuie sa recu- 


Ce mai e de zis? 
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Austin Powers 
Goldmember 


Cu toate ca producatorii nu s-au gandit 
niciodata la Austin Powers ca la o trilo- 
gie, dupa succesul primelor 2 filme 
(Austin Powers International Man of 
Mystery Tn 1997 si Austin Powers The 
Spy Who Shagged Me / Austin Powers 
spionul care mi-a tras-o in 1999), entu- 
ziasmul fanilor i-a determinat sa con¬ 
tinue cu cel de-al treilea film al seriei. 

Au trecut 3 ani de cand Austin 
Powers cel plin de ritm, acel spion at'e- 
meiat, de renume international si-a intrant 
vechiul dusman, Dr. Evil. Dar, dupa ce 
Dr. Evil si complicele sau, Mini Eu, au 
evadat dintr-o inchisoare de maxima 
securitate, Austin este chemat sa acfio- 
neze inca o data, in cel de-al treilea film 
al seriei Austin Powers. Facand echipa 
cu misteriosul Goldmember, Dr. Evil 
concepe un plan de c.alatorie in timp 
pentru a cuceri lumea, plan ce presu- 
pune rapirea lui Nigel Powers, iubilul 
tata a lui Austin Powers si cel mai renu- 


mit spion al Angliei. Urmarindu-i pe ti- 
c3losi in timp, Austin Powers ajunge in 
1975 si isi uneste fortele cu vechea sa 
prietena, Eoxxy Cleopatra, o detectiva 
stilata. Impreuna, Austin si Foxxy trebuie 
sa gaseasca o cale de a-l salva pe Nigel 
Powers si de a-i opri pe Dr. Evil si Gold- 
member. 

Mike Myers joacS din nou roluri 
multiple: rolul lui Austin Powers, Dr. 

Evil, Eat Bastard si cel al noului sau dus¬ 
man, Goldmember. Echipei de actori i 
se alatura: Sir Michael Caine in rolul lui 
Nigel Powers, cantareata Beyonce Know¬ 
les (membra a grupului Destiny's Child) 
in rolul lui Foxxy Cleopatra si Fred Sav¬ 
age (cunoscut din show-ul de televiziune 
"The Wonder Years") in rolul lui Nu- 
marul Trei. 

In concluzie, inca o comedie cu 
trSsnituI Austin Powers ne asteapta in 
cinematografe. 

Distribute de InterComRIm Romania 




Irvfidela 

In acest num^r al revistei va vom prezen- 
wP ta un film deosebit. Infidela (Unfaithful) 
este considerat a fi "un thriller erotic 
despre limbajul trupului, care dezvaluie 
sentimentul de vinovatie". Vorbe mari in 
spatele carora, drept sa va spun, nu prea 
stiu ce se ascunde. Mai bine ins3 va po- 
vestesc despre ce se intampla in film. 

Edward si Connie Sumner formeazS 
un cuplu fericit, de varsta medie, care 
tr^ieste din plin "visul american". impre¬ 
una cu fiul lor de opt ani, un caine si o 
menajera, ei au o viata de invidlat in 
suburbiile orasului New York. Dar orice 
trai intampina si greutati: acest mariaj 
fericit este tulburat de aparitia unui in- 
trus. Connie cunoaste, din intamplare, 
un strain in Soho. Este o intalnire incan- 
tatoare - plina de mister, spontaneitate, 
sarm si rise. Aceasta o va impinge pe 
Connie intr-o aventura care va deveni 
pentru ea o obsesie. Acum cred c3 ati 
priceput. O femeie aflat^ in "criza" cu¬ 
noaste un barbat. Cand Edward isi da 
seama c3 sotia lui il minte, suspiciunea 
il determ ina sa descopere totul despre 
infidelitatea ei. Chinuit de aceasta 


situatie, il infrunta pe amantul ei si atunci 
afla ca poate fi dominat de furie asa 
cum nu si-ar fi putut imagina niciodata. 
Adica sare la gatul lui pentru a descoperi 
care dintre ei este mai "barbat". Eilmul 
incearcS s3 r^spunda la o intrebare pe 
care sper ca nu va trebui s3 ne-o pu- 
nem in viata: poate oare o casnicie sS-si 


mai revina dupa ce a tost distrusa de 
inselaciune, vinovatie si durere? Va 
puteti exprima parerile pe site-ul Level. 

Regizorul filmului este Adrian Lyne, 
iar printre actorii principali se numara 
Richard Gere, Diane Lane si Olivier 
Martinez. 
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Al 60 DE SECUNDE PENTRU A SALVA LUMEA. START 


$aizeci de secunde Tn lumea lui Bond. 
Este mai mult decat pot face unii intr-o viafa 
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Personal Computer 





U m u Pentru data viitoare vS reco- 
■" mand sa va asezati comod in 
scaun, sS luati un pahar de vin Tn 
mana $i sa va Tnchipuiti cS ati fi 
presedintele unei mari companii 
de jocuri. Care ar fi aceasta $i, 
mai ales, pe ce jocuri v-ati axa? 

Ce genuri de jocuri vi sc par cele 
mai profitable sau, pur si simplu, 
pe care le preferali voi? $i de ce... 

Hai, la treabS... rSspunsurile, 
aberatiile, amenintariile cu moar- 
tea si t'elicitarile de CrSciun le 
puteti trimite pe adresa de mail 
mitza@level.ro sau pe adresa 
redactiei (nedecoceanumSrul- 
doisprezecebra$ov2200). 

■ Mrtza 


Maelstrom 

"Chiar cu cateva zile mainte 
de a cumpara revista voastra am 
vazut pe un oarecare post de 
televiziune o oarecare emisiune 
despre casele mahSrilor de peste 
ocean (Atlantic). Inculpatii, crea- 
tori de muzica in tara lor, aveau 
niste cascioare a$a de vreo 10- 
12 camere, 5 bai, 7 camari, "n" 
bucatSrii etc. Ceea ce mi-a sSrit 
in ochi si a ramas acolo era fap- 
tul ca aveau Tntr-o incapere, asta 


aproape toti, in special rap-producer-ii, un super flat 
screen cat peretele $i pe podea o... console. $i veneau 
baietii $i Tncingeau un Madden NFL cum nu s-a mai 
vazut $i se Tnghesuiau pe o canapea de 2,5m lungime 
4 malaci de 120kg bucata de Tti era mai mare dragul 
sa-i prive^ti. 

In locul lor $\ la sumele de bani pe care le au ei, 
mi-as fi luat 4-5 calculatoare ultimul racnet ^i un F1UB 
ceva, acolo, incropeam o refea si zic c3 era alta viata. 

Am zis "la banii lor"! Ca la dinarii nostri... e alta 
poveste. O poveste care sun3 cam asa: am avut $i eu, 

<;i mca mai am pe undeva pe la bunici prin dulap, un 
Sega. $i pe Sega asta, achizifionat candva prin vremea 
lui 1994, m-am jucat de s-au sters abtibildurile de pe 
gamepad. Joace ca Sonic The Ftedgehog, Golden Axe, 
Comix Zone sau Shinobi au fost terminate si retermi¬ 
nate si, acum la modul cel mai serios, chiar rni-au f3cut 
placere. Dar asta a fost. Acum e altceva $i te Tntreb: fo- 
lose^ti un PC doar ca sa te joci? Dac3 da, cumpara-ti o 
console (he he, suna frumos, nu?). 

Nu ma laud eu ca sunt mare programator sau web 
designer (ca nici nu sunt), dar mai intru $\ eu pe net, 
mai trag un mp3, o poza Tn Bryce sau altceva, in cel 
mai rau caz fac un referat si, scuzati-ma, dar pe o con- 
sola nu cred cS se pot face lucruri d-astea. $i sincer 
vorbind, chiar daca m-a^ juca non-stop, constient fiind 
de cheltuieli, tot pe PC m-as juca. 

Chiar dacS avantajele financiare sunt de partea 
consolei (cu toate ca un cartridge costa destul), tot cal- 
culatorul ramane baza. E adevarat ca un upgrade mai 
important (gen placS de baza sau video) Tti ingheata 
inima $i buzunarul plin... de apS (ca sa aiba ce sa 
Tnghete), dar strang din dinti si din ochi (la 10-18 FPS 


Tn Q3) ^i tot Tmi iau un GF4. A^a 
gandesc eu si cred ca nu sunt 
singurul. Oricum, parcS com- 
pensand banii, vin avantajele 
educationale ale unui PC. Cred 
ca cei care au in jurul lor copii 
cunosc deja bucuria Tntiparita pe 
fetele celor mid la vederea unei 
balene albastre sau a unui dino- 
zaur facandu-si aparitia pe mo¬ 
nitor. Exemplele pot continua: 
de la simpla manie pe care o au 
unii de a admira pozele de la Web- 
shots (printre care si subsemnatul) 
panS la informatiile pe care le poti 
gSsi pe "n" site-uri despre "n" 
subiecte, toate constituie motive Tn 
plus sS-ti iei un PC. 

Poate ca unii dintre noi nu 
au nici PC, nici consola si poate 
pe ei Ti frSmanta cel mai tare Tn- 
trebarea "Ce sa-mi iau? PC sau 
consola?" $i poate tot ei ar trebui 
sa decidS ce sa t'aca cu banii lor. 
Noi nu putem decat sS le spu- 
nem ce credem si cam atat. Dar 
cred ca e de ajuns." 

dr.agy 

"Intotdeauna relafia dintre 
console si PC-uri a fost vazuta ca 
una de complementaritate. In 
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timp ce un joe pe consola nu va putea fi 
niciodata la fel de tlexibil $\ nu are (deo- 
camdata) calitatea grafica/audio(mai pu- 
tin)/feeling a unui joc de PC, consola nu 
are nevoie de multe upgrade-uri $i este 
mult mai profitabila ca investitie. 

De$i in ultimul timp titluri ca Pirates, 
Star Wars Racers, World Cup $.a.m.d. 
au Tncercat sa atinga calitatea grafica a 
jocurilor (unora) pe PC, acesteanu au 
adus nimic nou Tn ceea ce priveste feel- 
ing-ul. Tot se Tntampla sa gasesti idei de la 
anticul "Mario", chiar si Tn Pirates, acolo 
unde strangi niste monede "rotitoare". 

Singurele candidate la postul de "el 
numero uno" sunt simulatoarele auto, 
acolo unde cu ajutorul unui joystick 
(volan eventual) e mult mai facil decat 
pe un PC. 

Exista si varianta de adaugare de 
tastaturi unor console, dar sa ne fie 
clar... acestea-s hibrid de PC , nu mai 
sunt console. 

Asta ca sa nu mai amintesc ca un 
RTS fara aceasta tastatura este practic 
imposibil pe consola (a fost o Tncercare 
regretabila, deh...). 

Asa ca o prezicere pentru viitor... 
cred ca Tn maxim 10-15 ani si conso- 
lele, dar si jocurile pe PC vor disp^rea... 
sincer... Inchipuiti-va ca si cum cele 2 
platforme s-ar uni Tntr-una singura... 
aceasta fiind VR-ul, realitatea virtual^, 
oricum arfi implementata ea. Aceasta 
preia atat flexibilitatea PC-ului, cat si 
nevoia minima de upgrade a consolei si 
ofera un feeling "suma", lasand KO 
competitia. Deja exista asa ceva (pentru 
excentrici, dar e un Tnceput) $i am Tnte- 
les ca se lucreaza la transpunerea en- 
gine-ului de Quake Tntr-un mod pentru 
VR. RSmane de vSzut, oricum este des- 
tul de promitator. Pe mine m-ar Tncanta 
($i pe cine nu?) abia atunci un FPS la 
maxim, simtindu-ma Tntr-adev3r ca Tn 


realitate. Mult mai mult decat pe o con¬ 
sola sau pe un PC." 


"Am sa atac direct subiectul 3la 
care era... hmm, ceva legat de console. 
Parerea mea ($i numai a mea) este ca 
aceste console nu vor Tntrece un com¬ 
puter. Si Stiti de ce? Pentru ca un com¬ 
puter este tot mai popular si are (uneori) 
performance mai bune. Dar o consola 
ca Xbox sau altele care vor aparea Tn 
curand se poate spune la prima vedere 
ca vor concura cu PC-ul. Ramane de 
vazut... Dar sanse multe nu prea sunt. 
De ce? Pentru ca PC-ul ofera mult mai 
multe lucruri decat o consola. Si deo- 
camdata sunt cam putini producatori 
pentru "cuburi". Pana acum TOATE jo¬ 
curile de pe console care au fost trans- 
puse pe PC au fost mai reunite. Grafica 
era mult superioara si controlul (Tn cazul 
unui EPS) mult u^urat. Acestea sunt niste 
atuuri foarte mari (de exemplu GTA3). 

Si sa nu uitam un lucru. JOCURILE 
AU FOST NASCUTE PE COMPUTER. Si 
nu vor fi luate de console. Daca produ¬ 
catori i T^i vor face treaba, vom avea nu¬ 
mai lucruri bune. 

Concluzia este: consolele nu sunt 
mai bune decat un PC, pentru ca nu 
ofer3 un grad mai mare de divertis- 
ment. Parerea mea!" 


"O.K., pe sleau... 

N-am jucat pe console $i nici n-am 
de gand. De ce? Pentru simplul t'apt ca 
ideea mi se pare prea pufin alractiva 
(adica statul pe jos Tn fata televizorului, 
pericolul ca poate se face TV-ul praf, 
schimbatul cablurilor... bla, bla). De 
acord, Tmi iau una $i restul vietii mele 


nu ma mai doare de upgrade, dar mai e 
o problema. Exista arcade-uri, jump and 
run-uri, simulatoare, dar nu exista JO- 
CURI DE ADANCIME. Spunefi-mi un 
mare adventure de pe consola sau un 
FPS (nu d-ala ca Serious Sam, ci d-ala 
adevarat ca Unreal, nu jafuri... staji ca 
degenereaza discutia). Asta este, pentru 
aia care nu au jucat altceva decat Super 
Mario Bros e o.k., dar pentru altii... 

Serios, ma, zicefi acolo un mare ad¬ 
venture ca oi fi eu prost..." 


"Din momentul Tn care a aparut pri- 
mul PlayStation, piata consolelor de jo- 
curi s-a schimbat drastic (spre bine, de- 
sigur)! Dupa ca{iva ani de succes cu PS 
1, Sony a scos pe piata PS 2, o consola 
ale carei performante erau foarte apro- 
piate de cele ale unui PC cu o configu¬ 
rate puternica. 

Avantajul unei console consta Tn 
faptul ca nu trebuie sa stai din 3 Tn 3 luni 
sa-i faci cate un upgrade, ceea ce mie mi 
se pare foarte avantajos, tinand cont ca 
trebuie neaparat sa-mi iau alta placa video 
si Tnca ceva RAM acolo ca sa mai joc si eu 
ultimele jocuri aparute acum pe piata, 
care-Ji cer un sistem destul de performant. 

Am avut nu o singura data, ci chiar 
de foarte multe ori (tinand cont ca am 
un prieten care detine o consola, dar $i 
un PC Tn acela^i timp) sa vad si eu ce 
poate sa faca o consola. Am fost foarte 
uimit de felul Tn care se vedea NFS 4 pe 
televizorul lui cu diagonala de 51cm 
comparativ cu propriul meu PC (tin sa 
argumentez ca mi se mi$ca $i un pic sa- 
cadat jocul). 

Dar consolele au si un dezavantaj. 
Acela este ca nu poti sa faci programare 
sau chiar grafica pe o consola. Dar pentru 
cei care vor numai sa se joace, eu le 
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recomand sa Tsi cumpere o consola, 
deoaroc.e este si mai ieftina decat un PC 
pert'ormant si nici nu trebuie sa-i modi- 
fice configuratia din 3 in 3 luni. Intr-ade- 
vSr, daca piata consolelor va incepe sa 
evolueze ca cea a PC-urilor (adica Tn 
fiecare luna sa apara un procesor si o 
placa video mai performanta), s-ar putea 
sa putem sa facem si pe o consola pro- 
grarnare si grafica, sa putem intra pe In¬ 
ternet (desi de pe unele console deja se 
poate) si alte lucruri pe care le pop face 
numai pe un PC." 

RaptoR.Claw 

"Salutare, 

Inca de la inceput vreau sa clarific. o 
chestie: am fost posesor de consola, mai 
precis PlayStation, iar acumsunt (ne)feri- 
citul posesor a I unui PC. 

De ce blameaza PC-gamerii jocurile 
de consola? Unraspuns ar fi: pentru ca 
jocurile pe console sunt superficiale, ca 
nu au feeling-ul sau adancimea unui 
joc de pe PC. That is not true! 

Dupa cum v-am spus, am jucat am- 
bele tipuri de jocuri (consola&PC) si pot 
s3 vd garantez ca feeling-ul si distraclia 
pe care le obtii jucand un Gran Turismo 
sau un Tekken 3 le egaleazS sau chiar 
le depasesc pe cele pe care le ai jucand 
NFS Porsche sau Mortal Kombat. Ca sd 
nu mai vorbesc de seriaISS (International 
Superstar Soccer) de la Konami de care 
abia acum Fifa incepe sa se apropie. 

Unii au sa spuna ca astea sunt doar 
simulatoare si c3 jocurile nu se reduc la 
atat. Au dreptate. Sunt jocuri si pe con¬ 
sole cu o poveste si gamplay reusit. Am 
sa dau exernple din ce am jucat eu: Me¬ 
tal Gear Solid, Final Fantasy VIII, Silent 
Hill (a$a trebuie facut un joc horror!). 

Ce nu Tmi place la PC-uri nu este 
atat faptul di mereu trebuie sa-mi strang 
bani pentru upgrade-uri, ci cd odata up- 
grade-ul facut, problemele nu au Tncetat: 
ba probleme cu driverele, ba cu ramii, 
ba cu diversele placi (video, de baza) etc. 
Aaa... si sa nu uit do Windows care el 
insure o mare problem! Chestiile astea 
nu se intamplau la o console! 


Din cele scrise ar putea s3 rezulte 
ca prefer consolele. Poate... intr-o oare- 
care masur! Dar PC-uri le Tti ofera avan- 
taje pe care nu le gasesti la o consola. 
Stiti voi... muzica, filme, Internet, multi¬ 
player, Counter Strike... 



Asa ca Tn final, marea intrebare: PC 
sau Consola? 

Eu as raspunde: Ambele (daca a? 
avea bani). Pana atunci raman la PC." 

A versiunea jucatorilor de PC fata de 
jocurile de pe console este una de 
principiu. O puteti numi frica de nou, 
mania care te cuprinde cand vezi ca un 
joc destinat dintotdeauna PC-ului 
ajunge sa fie jucat exclusiv pe o consola 
sau invidia pe care o simp atunci cand 
vezi cat de populare sunt niste jocuri pe 
care tu le consideri inferioare din 
punctul de vedere al "adancimii". 

Ei bine, mai loate temerile$i motivele 
care stau la baza acestei manii impotriva 
consolelor sunt nefondate.Cati dintre 
cei care susfin sus si tare ca jocurile pe 
console sunt niste nimicuri au pus vreo- 
data mana pe o consola? Nu multi, va 
asigur... 

li inteleg pe cei care se tern de con¬ 
sole (fiindca ar putea insemna sfarsitul 
jocuri lor pe PC), pentru cd $\ eu am fost 
la fel. Situatia s-a schimbat in momentul 
in care am primit in redactie un Play¬ 
Station 2... 

jocurile pe console sunt mai urate 
decat cele pe PC? Prostii! Calitatea gra¬ 
fica a jocuri lor pe console intrece de ce¬ 
le mai multe ori calitatea graficS a jocu- 
rilor pe computer si asta numai si numai 
din cauza faptului c3 framerate-ul va fi 
intotdeauna optim intr-un joc pe con¬ 
sole (nu conteaza daca un joc are in 


spate un engine grat'ic superb daca tu il 
poti rula cu maximum 5 fps). 

Jocurile pe console sunt mult mai 
pu(in inteligente decat cele pe PC! Gre- 
Sit... In jocurile de pe console vei intalni 
un grad mult mai ridicat de originalitate. 
Cine altcineva decat un japonez nebun 
ar putea face un joc despre cat de inte- 
resanta e gradina lui? C3 nu poti juca 
RTS-uri $i alte jocuri ce necesita mouse 
$i tastatura? Cu asta sunt total de acord, 
dar asta nu inseamna c3 nu vei gasi jo¬ 
curi exlrem de inteligente si pe console. 

Nu sunt nici pro, nici contra conso¬ 
lelor, dar trebuie sa recunoastem cu totii 
ca un PC iti dS multa bataie de cap si te 
lasa mai tot timpul fara bani in buzunar. 

Iar lumea (cei care conteazS pentru pro- 
ducatori, cei care platesc pentru jocurile 
pe care le cumpara) devine din ce in ce 
mai lenesa, prefera sa joace de pe cana- 
pea decat cocosat in fata monitorului, si 
vrea ca sistemul sau pe care il foloseste 
pentru a se distra sa nu se bloc.heze, sa 
mearga tot timpul bine si, in general, sa 
nu-i dea prea mare bataie de cap. Asta 
este... regulile nu le stabilim noi, ci banul. 
Si, din pacate pentru fanii PC-ului, in 
momentul de fata jocurile de console in- 
cep sa fie din ce in ce mai profitable. 
Adevarul e c3 devine din ce in ce mai 
greu s3 scoti pe piata un joc de succes 
pentru PC... 

Probabil e doar o perioada mai 
neagra pentru jocurile pe PC, probabil 
c3 nu inseamna nimic... in acelasi timp 
insa ar putea fi inceputul unor schim- 
bari majore dupa care nici consolele, 
nici PC-uri le nu o sa mai fie la fel. 

Ce este mai grav in momentul de 
fat3 este ca lumea isi indreaptS din ce in 
ce mai mult atentia cStre console, iar 
jocurile pe PC tind sS fie lasate undeva 
in planul doi.Si asta este grav, pentru ca 
la noi consolele nu sunt atat de raspan- 
dite si ne-am putea trezi (natia noastrS 
de PC-gameri) azi-maine farS jocuri. 

Life sucks? 


Ne-au mai scris: You Wish, Razvan 
aka AngeIRO din Craiova, Vlad Stoicu- 
lescu aka ProfesorNuke, ali mohamed, 
Stuper200, Venom ODF din Bucuresti, 
Cornea Caius, Fragniaster Z din Bucu¬ 
resti, Raiman Silviu, Gherman Octavian 
aka oKta din Bucuresti, Angela Radu- 
lescu, Bradea Cristina, Dynamix, Daniel 
din Zalau, Marius aka Shavadai, 

Mytzui, Demosthene, Toma Sebastian, 
raziel14 din Pitesti, Alex Bibis, 

[HitMan] din Baia Mare, Black Hawk... 
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Diagonala: 19”, 

Tub: FST High Contrast, 

Dot pitch: 0.26mm, 

Rezolutie maxima: 1600*1200 @ 75Hz, 
Frecventa orizontala: 95kHz, 

Intrare video: D-sub 15 


TL 540 



Diagonala: 15” TFT, 

Dot Pitch: 0.297mm, 

Rezolutie maxima: 1024*768, 
Contrast: 350:1, 

Luminozitate: 250cd/mp, 
Timp de raspuns: 30ms, 
Intrare video: D-subl5, 

Pivot, 

*culori disponibilc: silver/blue 

TL 765 

* 



Diagonala: 17” TFT, 

Dot Pitch: 0.264mm, 

Rezolufie maxima: 1280*1024, 
Contrast: 400:1, 

Luminozitate: 250cd/mp, 

Timp de raspuns: 25ms, 
Intrare video: D-sub 15, 

Boxe incluse 




Diagonala: 17”, 

Tub: Normal Shadow 
Dot pitch: 0.27mm, 

Rezolutie maxima: 

1280*1024 @ 60Hz, 
Frecventa orizontala: 72kHz, 
Intrare video: D-sub 15 


Prin calitatea produselor sale, Relisys define o pozitie in primele zece in majoritatea pietelor, 
iar in anul 2001, in Anglia, a ocupat pozitia a treia. Ca unul dintre prirnii producaiori 
de monitoare din intreaga lume, Relisys si-a mentinut pozitia de lider in aceastd industrie, 
aproviziondnd o mare parte a asamblatorilor de calculatoare. 
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